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このたびは、『シークエンス•パラディウム』をお買い上げいただきまして誠にありがと 
うございます。まず本書をご覧になり、操作方法や内容を充分に御理解ください。 

なお、本マニュアルの画面写真等は開発パージョンのものを使用しています。製品版と 
—部イメ _ジが異なる場合がありますので、あらかじめご了承ください。 

1.製品構成 

•ュ_ザーマニュアル（本書） 1冊 

• CD-ROM 1枚 

2•必要なシステム 

•パソコン本体 

Pentium 90 MHz 以上で 、 Microsoft Windows 95 日本語版が動作することがメーカーによ 
り保証されている機種。 

※メーカー品以外の自作機等での動作は保証いたしかねます。 


•動作環境 

Microsoft Windows 95 日本語版が動作する環境が必要です。 

•ディスプレイ環境 

800 X 600 ドット以上、256色以上のカラー表示が可能な環境が必要です。 

※注意！ 

256色の環境でご利用の場合、システムカラーを変更していると画像が正しく表示されま 
せん。この場合、ウインドウズ標準のシステムカラーに戻すと、表示が正しく行われるよ 
うになります。 

» 

• マウス 

『シークエンス*パラディウム』はマウス 専用です。 


6 

































•八ードディスク 

プレイする為には、必要最低限のデータをハードディスク上にインストールする必要が 
あります。 

• RAM 容量 

16 MB 以上の RAM 容量(推奨 32 MB 以上)が必要です。 

_ CD-ROM [ドライプ 

4倍速以上の CD - ROM ドライブが必要です。 

•サウンド カー ド 

DirectSound に対応したサウンドカードが必要です。 









1 ■インストールを始める前に 

インストールを始める前にあらかじめチェックしておく項目があります。 

1:スタートメニューを開き「プログラム」「アクセサリ」「マルチメディア」の j 頓番に 
選びます。この時「マルチメディア」がない場合には3に迤んでください。 

2 : 「マルチメディア」の中に「サウント レコー ダー」「ボリュームコントロール j 「メ 
ディアプレーヤー」があるか確認します。あればチェックは 0K です。「シークェンス•パ 
ラディウムを始めるために」まで進んでください。 


3 :1または2で指定の物がなかった場合は次のようにして追加インストールを行います。 

r 追加インストールの方法 j 

スタートメニューを開き「設定」の「コントロールパネル」を選びます。コントロール 
パネルの中の「アプリケーションの追加と削除」をダブルクリックします。 
アプリケーション追加と削除のプロパティウィンドウが開いたら 「windows ファイル」夕 
ブを選びます。「ファイルの種類」の中から「マルチメディア」選択して「詳細」ボタンを 
押します。マルチメディアウィンドウが開きその中の「ファイルの種類 j にインストール 
されているファイルにチェックがついています。この中で「才ーディオ圧縮」「サウント'コ-: T 
-j 「ホ u コントロ-ル」 r メテ v アフル-ヤ-」にチェックを付けます 〇 

「OK」 ボタンを押してマルチメディアウィンドウを閉じます。続いてアプリケーションの 
追加と削除のプロパティウィンドウを 「OK」 を押して閉じます。追加インストールが行 
われます。この時に本体に添付または別途お買い求めになられたウィンドウズ9 5の CD 
(または F D) が要求されますので、用意しておいてくださし、 

以上の操作が完了していればインストールの準備は完了しました。 
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2 ■シークェンス • パラディウムを始めるために 

シークェンス.パラディウムを始めるにはシークェンス，パラディウムの CD を CD ドラ 
イブに入れることから始まります。インストールやゲームの開始、アンインストールはす 
ベてこの作業から始まります。 

1. シークェンス*パラディウムの CD を CD ドライブに挿入します。 

CD の自動挿入が有効になっている場合にはウィンドウズ9 5起動後に CD を挿入すると 
起動プログラムが自動的に スター トします。自動挿入が有効になっていない場合や、自動 
起動が起こらなかった場合には、マイコンピュータを開きます。シークェンス•パラディ 
ウムを入れた CD ドライブのアイコンがシークェンス‘パラディウムのアイコンに変わって 
いるかを確かめます。変わっている場合は、このアイコンをダブルクリックすると起動プ 
ログラムがスタートします。 

アイコンがシークェンス•パラディウムのアイコンに変わっていない場合は、マイコン 
ピュータの「表示」メニューを開き「最新の情報に更新」を選択するとアイコンが表示さ 
れるはずです。このアイコンをダブルクリックしてください。 

アイコンが変わっているにもかかわらずダブルクリックをしても起動プログラムがスタ 
—卜せずに中身を表示してしまう場合にも「表示」メニューを開き「最新の情報に更新」 
を行ってください。 

どうしても自動起動が起こらない場合にはシークェンス_パラディウムの CD を開くと 
AUTOEXEC というアイコンがあるので、これをダブルクリックして起動プログラムをス 
タートさせてください。 

2 -起動プログラムがスタートすると「シークェンス•パラディウム起動メニュー」と 
いうウィンドウが開きます。インストールがされていない場合には' このメニュー上には 
「インストール」と「終了」のメニューが表示されます。インストールが完了している場合 
には r アンインストール」「ゲーム開始」「終了」のメニューが表示されます。インストー 
ルはゲームを始める前に1度だけ必要な作業です。1度インストールが完了すればアンイ 
ンストールをしてハードディスク上から消してしまわない限り2度行うことはありません。 
タスクバーの設定によってはウィンドウが隠れてしまうかもしれません。このような場合 
にはタスクバーの設定を変更してウィンドウが隠れないように調節してください。 










3 ■インストール 

ゲームを始めるためにはインストールが必要です。起動メニューから「インスト_ノレ」 
を選択して「インストール」 をしてください 。インストールを開始すると最初にセットア 
ップウィザードが表示されます。セットアップウィザードではセットアップするための情 
報を集めます。セットアップではご利用環境に柔軟に対応するためウィザードを使って対 
話式にインストールの条件を決めていきます。 

1 . 「ようこそ』 

『次へ」を選ぶと次のタブへ進みます。次のタブから「戻る」を押すことで一つ前の夕 
ブへ戻って設定を変更することができます。 

2 . r インストールタイプ」 

続いて、インストールのタイプを選択します。 

シークェンス，パラディ ウムでは CG や BGM 、 それに音声などのファイルが大容量にな 
っています。 

なるべく全部ハードディスク上にあった方がゲームの遊行がスムーズですが、音声ファ 
イルをインストールするのに 250 MB 以上も必要になってしまいます。お客様のご利用環境 
に合わせてインストールができるように、ハードディスクにコピーするファイルを選べる 
ようになっています。 

’標 準」：グラフィックデータをハードディスク上に コピーし ます。 

「カスタム」：最初の状態では「標準」と同じ設定になっています。 

CD ドライブが遅い場合や CPU が遅い場合には 「 BGMJ もハードディスク 
にコピーしないと演奏が正常に行われない場合があります。 

また、推奨スぺックにもかかわらず BGM の再生や音声の再生が正常では 
ない場合にも 「 BGM 」 をハードディスクにコピーすると症状が改善され 
るでしょう。ハードディスクの空き容量によりお好みの方を選んでくだ 
さい。ハードディスクに空き容量がたくさんある場合は「音声」もハー 
ドディスクにコピーできます。 

f 最 小」：必要最小限のファイルだけをコピーします。グラフィックデータも CD か 

ら読み込みます。 
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A _ ドディスクへのインストールとゲームの起動 


「次へ」を選ぶと選択した項目によって異なるタブへ進みます。「標準」と「最小」を選 
択した場合は選択した項目の説明のみが表示されるタブへ進みます。 

「カスタム」 

ハードディスクにコピーしたい項目にチェックをつけます。 

最初は 「 CG 」 のみがチェックされています。チヱックされている項目がハードディスク 
にコピーされるものです。 

r 次へ」を選ぶと次のタブへ進みます。次のタブから「戻る」を押すことでこの 



タブへ戻って設定を変更することができます。 

3. 「インス!^ ー ル先フォルダ J 

インストール先のフォルダの変更ができます。 

最初の設定ではウインドウズ9 5がインストールされているドライブの Program Fites 
のフォルダの下にインストールするようになっていますが、「変更』を選択することで別の 
ドライブの別のフォルダにインストールするように変更もできます。ゲームだけを専用の 
フォルダにインストールしている場合や、ウインドウズのインストールされているドライ 
ブの容量が少ない場合にご利用ください。 

インストール先の空き容量が表示されているので、インストールできるかどうかを判断 
してください。選択されているドライブが圧縮ドライブの場合は見かけの空き容量が十分 
でも実際にインストールすると足らずに失敗するかも知れません。このような場合には別 
のドライブへインストールするか、インストール先のお客様にとって不要なファイルを削 
除してからインストールをやり直してください。 

見かけの容量がインストール不可能な容量になっていてもインストールが中断されるこ 
とはありませんが、実際にコピーした結果容量が不足した場合にはインストールが失敗し 
て終了します。失敗した場合は、途中までコピーしたファイルは削除されます。 

「次へ」を選ぶと次のタブへ進みます。次のタブから「戻る」を押すことでこのタブへ 
戻って設定を変更することができます。 


4_「確認』 

ウイザードによってお客様が選択した内容を表示します。 

表示した項目に間違いがなければ「完了」ボタンを押してウイザードを終了してくださ 
い。終了するとウイザードで集めた情報にしたがってインストールが始まります。 
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5_ DirectX のインストールと W 〖 ndows 95 の再起動 

ゲームのファイルのコピーがすべて正常に終了すると、 DirectX のインストールに移り 



ウィンドウズ9 5では同時に1つの Wave ファイルしか再生できません。シークェン 
ス • パラディウムでは音声と BGM に Wave を使います。つまり同時に2つの Wave ファイ 
ルを再生する必要があります。これを実現してくれるのが DirectX の機能の一つである 
DirectSound です。 DirectX をインストールしなければならない理由はこのためです。 

DirectX のインストールでは、お客様のご利用環境によって再起動が必要になる場合が 
あります。インストールプログラム中から再起動が選択できるようになっていますが、再 
起動を選択すると、他のアプリケーシヨンが動作していた場合終了してしまいますので、 
セーブが必要なデータがあるような場合には、あらかじめセーブしておいてください。再起 
動が必要な場合でも、再起動をしないでインストールプログラムを終了することができる 
ようになっていますが、ゲームを始める前に必ず再起動をしてください。しなかった場合 
の動作は保証されません。 

※シークェンス*パラデイウムでインストールされる DirectX のコンポーネントは 
DirectSound だけです。他のコンポーネントはインストールされません。 

6 _ゲームの起動 

インストールが正しくされている場合、 CD-ROM ドライブにシークェンス*パラディウ 
ムの CD を挿入すると、「シークェンス•パラディウム起動メニュー」ウィンドウが開き、 
「インストール」項目の代わりに「ゲーム開始」が表示されます。合わせて「アンインスト 
ール」が表示されます。「ゲーム開始」を選択することでゲームを始めることができます。 

7 ■アンインスト ー ル 

シークェンス • パラディウムをハードディスクから削除したい場合には、「アンインスト 
—ル」を選択します。「アンインストール」を選択すると、削除してもよいかの確認のダイ 
アログが表示されますので、削除してよい場合には「削除」を選択してください。削除が 
始まります。 
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第 2 章八一トディスクへのインストールとゲームの起動 

第3章 r 環境設定』について 



「環境設定」では、ゲームの動作を設定できます。 


「音 声」：ゲーム中に用意されている音声データの発音する、しないを選べます。 

チェックボックスにチェックがついていると 音声データ は発音されます。 
「音声の音量 j :スライダを動かして音量を設定します。 

「音声」が発音しない状態になっている場合は使えません。 

「巳 G M 」 ：チェックボックスにチェックがついていると BGM が演奏されます。 

「 BGM の音量」：スライダを動かして音量を設定できます。 fBGMj のチェックがついて 

いない場合には使えません。 

「0 K 」 ボタンを押してダイアログを閉じると今回変更した設定が有効になります。 
「キャンセル」を押してダイアログを閉じた場合は、今回の変更は反映されません。 
これらの設定は次回からのプレイにも継続します。たとえば、今回 「 BGM 」 を演奏しな 
い設定にした場合、次回ゲームを始めた時にも 「 BGM 」 が演奏されません。 

アンインストールをするとこれらの設定の記 I 录も削除されます。 
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1 ■ゲーム概要 


シークェンス_パラディウムは、高度な魔法物理学に彩られたファンタジー世界を舞台と 
した、戦術級シナリオシミュレーシヨンゲームです。 

プレイヤーは戦術部分において【ウィザード】と呼ばれる巨像騎士と魔法を駆使して、 
作戦を成功に導きます。 

また、育成部分において、ウィザ ー ドとパイロットである騎士とのインターフェイス 
【パラスイート】の育成を采配して、難度の高い後半のシナリオに備えます。 

パラスイートと騎士の【契約】によって【ペア】が誕生し、ペアがウィザードに乗機す 
ることでユニットの能力が決定します。 

プレイヤーは、最終的に騎士 20人、精霊16人からなる部隊メンバーから、ペアの構想を 
練りつつ、その特性にあわせて乗機や装備や魔法を選択して、戦闘を切り抜けていくこと 
になります。 

その中では、ペアの短所を【育成]によって補い、長所を伸ばし、騎士と精霊を新たに 
部隊に迎え入れて【契約/破棄】をうまくこなしていくという【人員編成】も重要といえ 
ます。 

というわけで、「的確な戦術指揮と、自由度の高い人員育成/運用」が、 シークェンス • 
パラディウムの基本的なゲーム形態です。 

2■シナリオの流れ 

シークェンス•パラディ ウム は、 シナリオ進行に関して、大きく 2つに医分することがで 
きます。 

ひとつは、旅立ち以降の、パッシブシナリオの消化/アクティブシナリオの選択/発 
見/消化による、戦力の拡充、状況の把握、アイテム等の獲得、そして育成 etc といった、 
プレイヤーの意志に基づいて行動してゆく第一章。 

第一章ではディクトリア帝国の呼び掛けに応じて、主人公である騎士レヴィンが、帝国 
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辺境に位置するファンラントから帝都カノンを目指す旅が描かれます。 

もうひとつは、パッシブシナリオの消化、アクティブシナリオの消化、育成といった、 
決められた流れの中でシナリオを展開する第二章。 

第二章では、ついにディクトリア帝国の命運をかけた人類と神槌との戦いが描かれるこ 
とになります。 

•アクティブシナリオとは、プレイヤーの自由意志によって、消化未消化を選択できる 
シナリオを指します。 

•パッシブシナリオとは、プレイヤーの意志に関係なく、消化しなければならないシナ 
リオのことを指します。 

•育成とは、戦闘以外の部分で、プレイヤーが望むようにパラスイート達を育てていく 
シーク エンス を指します。 

3•ゲームの終了 

シナリオはそれぞれに達成条件、失敗条件、終了条件があり、いずれかが満たされた時 
点で作戦は終了します。任務を完遂できないままシナリオが終了してしまう場合もありえ 
ます。 

基本的に、シナリオの成功失敗にかかわらず、次のシナリオに進むことができますが、 
主人公であるレヴィンが死亡した時点で、ゲームオーバーとなります。 
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Sequence Palladium 



『シークェンス • パラディウム』の起動直後はアプリケーシヨン•ウインドウ内に他の 
ウインドウは表示されません。 


「ファイル」メニューから「ニューゲーム」を選択実行することにより、他のウインド 
ウが開き、ゲームが開始されます。 

2 •セー プ データ か 5 の ゲーム再開 

「ゲーム」メニュー内「口ード」を選択すると「テータの口 ード」タイアログが開きま 
すので、ロードしたいセーブデータを選択してください。以前セーブしたところからゲー 
ムを再開できます。 
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シークェンス*パラディウムでは、ひとつの町、あるいは地域を単位としてゲームが進 
行していきます。 

目的地に到着すると、レヴィンはパラスイートとコミニュケーシヨンを行います。 

内容は場所によってさまざまに変化します。会話によっては、選択肢が表示されること 
があり、この時の受け答えによって、パラスイートのパラメーターが変化します。 

なお、会話を中止した場合でも、パラメ_夕一は変化します。 



•イメージヴイジユアル 

目的地の背景と、コミニュケーシヨ 
ンを行うパラスイートが表示されま 
す。 

•スキップ 

コミニュケーシヨンを中止します。 
先に、会話ウインドウをクローズし 
たのち、このボタンを押してください。 






•会話ウインドウ 

会話を表示します。 
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1 •シナ U 才の選択 

インターミッシヨンが終了すると、シナリオ選択画面が表示されます。 

シナリオの内容を確認したり、決定するところです。 

パッシブシナリオが存在する場合、ほかにアクティブシナリオが存在しても、そのシナ 


リオを選択することはできません。 



Is 


ラバ vr 


フラバッ亍の巨人 


PAiSlVf ： 


瞧卿:.:痛:: j .:. 測賴 I 

■ Ml -i … i V 1 ..BW.. ■■■ ..B.liN ,1 


皆さん..おはよラございます 
あまり芳し L q ガ兄と [ 3言えないようです 
が-現況を説明させていただきます。 

今わたしたち^フラバッテ街適をディク 
トリア大陸(こ向けて北上して いる： b けです 
が.まもな--最難関と1われるカタりナ湖 
畔道に入ります6 
このタリナ湖 i 半通域に (1. 狡猾なサイ4 
□ッブス達のリ410が生見しており.，フラ 
バッテ街道も当然?守り場(こなっています。 
そのために UrSiWl と言われ T いるわけ T す Jj 





• CURRENT PLACE 


現在地の名称を表示します。 

_ SCENARIO POOL 

現在選択されているシナリオを表示します。 

▼を押すことでドロップダウンリストが表示され、選択できるシナリオが表示されま 
すので、選択します。 

なにも選択しないと、戦術は行わず育成と情報収集だけを行うことができるようにな 
ります。 

ただし、プールの中にパッシブシナリオ(強制シナリオ)が存在すると、このシナリオ 


を必ず選択しなければなりません。 
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第 7 章シナリオの選択 



• 状況説明 

シナリオのいきさつを説明します。 

_戦場詳細 

実際の作戦内容を解説します。 

* 任務 

目的だけを簡略に説明します。 

• 敵戦力 

現時点で判明する敵戦力を説明します。 

• 報酬 

作戦が成功したときの報酬を知ることができます。 
• 付帯事項 

特殊事項や留意点を説明します。 

• 世界情勢画面 
世界情勢画面を表示します。 

* 編成画面 

編成画面へ移行します。 


2.世界情勢 • 町情報の閲覧 

1.世界情勢画面 

世界の情報や現在の情勢を知りたいとき、この世界情勢画面を利用します。 


• カラーボックス 

このボックスを左クリックすると、その場所 
の解説が表示されます。 

ルート上、行けるようになった場所に対して、 
このカラーボックスが表示されます。 

• 世界情勢 

現時点での、世界情勢解説が表示されます。 
ゲームの進行によって、状況が変化します。 
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シナリオを選択したら、次にメンバーの割り振りを決定します。ここではメンバーを 


選択したシナリオ、育成、情報収集のいずれかに振り分けることができます 


〇 



■メンバ ーー 覧ウインドウ ( Members ) 


にはパーテイにいる全メンバーが表示されます。このウインドウに表示されるメン 


バー、ペアに対して、処遇を決定していくことによって、人員配置はなされます 


〇 


ここではメンバ ーー 覧ウインドウの見方について説明します。具体的な処遇の決定の方 


法については「4.メンバーを部隊に編成する」以降を参照してくださし 


\ 


〇 
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① KNIGHT 

ここに騎士と先生のキャラクターが縦列します。 

なお、隣にパラスイートが存在する場合、その騎士とパラスイートはペア状態(契約状 
態)にあることを表します。 

この状態時は、キャラクターグラフィック上部に 「PLEDGED EACH OTHIERJ のラべ 
ルも表示されています。 

② PARASWEET 

ここにパラスイー ト キャラクターが縦列します。 

③ ペア 総数 

現在存在するペア数を表します。 

④ 待機ペア 

現在編成されていないペア数を表します。 

⑤ 待機騎士 

まだ処遇の決定していない騎士の人数を表示します。 

⑥ 待機精霊 

まだ処遇の決定していないパラスイートの人数を表示します。 

⑦ 部隊編制 

部隊編制を行う、編成ウインドウ (Group Select ) を表示します。 

編成画面が表示されるときは、デフォルトでこのウィンドが表示されます。 

(I) 育成 

育成の采配を行う、育成ウインドウ ( Develop ) を表示します。 

⑨ 情報収集 

情報収集の采配を行う、情報収集ウインドウ ( Research ) を表示します 0 

⑩ 仮契約 

仮契約を行う、仮契約ウインドウ ( Provisional ) を表示します。 

⑪シナリオ選択 

シナリオ選択画面に戻ります。 

シナリオ選択画面に戻ると、編成した部隊設定がすべて初期化されますので注意してく 
たさい。 
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2 ■部隊編成ウインドウ (Group Select ) 

シナリオ選衹ウインドウでシナリオを決定し、編成画面に移行すると、初期状態として、 
メンバーー覧ウインドウと、この部隊編制ウインドウが表示されます。また、メンバ ーー 
覧ウインドウで、「部隊編成」ボタンを押すと、このウインドウが表示されます。 

まずここでは、部隊編成ウインドウの見方と、操作について説明します。 

①部隊構成 

ここのボタン「1〜4」を切り替えることで、作戦に参加できる部隊を切り替えること 
ができます。押下状態にある部隊が、その時点で編成の対象となる部隊となります Q 
部隊の先頭に編成された機体の騎士キャラクターの名称が、隣の枠に表示されます。 
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第 8 章人員配置 


② 機体 

部隊に編成されている機体数を表示します。 

③ 任務内容 

この部隊が選択できる任務を表示、決定することができます。 

④ 進入地点 

選択されている任務で、戦場進入地点を表示、決定することができます。 

⑤ 時刻 

選択されている任務で、戦場進入の最短と最長時刻を表示、決定することができます。 

⑥ 進入形態 

選択されている任務で、戦場進入時にインビジピリティ効果を持続した状態で進入する 
かどうかを決めることができます。 

インビジピリティに関しては「第23章呪文補足インビジビリティ」を参照してください。 

⑦ 任務情報と条件 

選択されている任務に対する、簡単なアドバイスが表示されます。 

⑧ 部隊一覧 

すべての部隊に編成されている機体を、チットで表示します。 

チットの数値は左下が最大行動力 ( A P )。 右下が耐久力 （H P > となります。 

真下の文字は、その機体の重量を表しています。軽^標—重の順で重くなります。 

⑨ 全体マップ 

戦場の全体マップを表示します。 

⑩ 状況確認 

ここに羅列している各種ボタンは、シナリオ選択画面の同名ボタンと同様の内容が表示 
されます。 

⑪ス クロー ルボツクス 

ここに編成されているキャラクターが表示されます。 

低)作戦開始 

部隊編成、育成の采配、情報収集の采配を終了して、それぞれの実行シーケンスに移行 
します。 

シナリオに関しては、出撃条件を満たしていないと、作戦開始はできません。その時は 
作戦内容や注意事項をよく調べてみてください。 
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3 ■部隊編成時のポップアップメニュー 

メンバ 覧ウインドウのキャラクターグラフィック上で右クリックすると、ポップア 

ップメニューが表示され、キャラクタ—に対する各種の操作を行うことができます。 

ポップアップメニューの内容は、指定したキャラクター種別、キャラクターの状態、部 
隊編成、育成の采配、情報収集の采配のいずれの人員配置中かなど、いくつかの要因によ 
って動的に変化します。 

従って、以下にメニューとして表示されるものを記載しますが、これらは必ずしもすべ 
て表示、選択可能な状態にあるとは限りません。 



部隊に編成します。ペアの時だけ選択可能です。 

• 機体選択 

機体選択を行えるウィンドを表示します。ペアの時だけ選択可能です。 

• 情報 

キャラクター情報を参照できます。 

• 編成解除 

現在編成されている部隊から解除されます。部隊編成されているキャラクターだけ選 
択可能です。 

• キャンセル 

ポップアップを閉じます。 

4•キャラクタ_情報 

メンバ ーー 覧ウインドウのキャラクター上で右クリックすると、ポップアップメニュー 
が表示されます。メニューから「情報」を選択すると、キャラクターの情報が表示されま 
す。ここで表示される情報は、育成や契約の際に表示されるキャラクター情報と形式が統 
—されています。 


1_キャラクターの種別と属性 

キャラクターは大きく「騎士」「パラスイート」「先生」の3タイプに分類されます。ま 
た' パラスイートはさらに、「地」「風」「火」「水」の4つの属性を持ちます。キャラクタ 
一のグラフィックと、名前が表示される際には、これらの種別と属性に対応したタグとと 
もに表示されます。 
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風の属性を持つパラスイ _ 卜 


火の属性を持つパラスイート 



水の属性を持つパラスイート 
パラスイートの属性には次のような上下関係があります。 


先生 


火 -►地 

tx I 

水4-風 


そして、この対角線で結ばれる属性同士を対立属性と呼びます。 

パラスイートと同様に、ウィザードや呪文、戰闘技能 （コン バット •オプション） にもこ 
れら4つの属性があります。 

機体に搭乗するときや、魔法や戰鬪技能(コンバットオプション）をインストールすると 
きには、この属性が対立していない必要があります。 

2. キヤラ クター 八 ラメーター 

キヤラクターのパラメー ターは、 「六属性値」と呼ばれる6つの要素を基本としていま 
す。六属性値は以下の要素から成り立っています。 

• 力 ( Strength ) 

_ 敏捷性 ( Agility ) 

• 知性 ( Wisdom ) 

• 信仰心 ( Piety ) 

• 精神力 ( Spirit ) 

• 感性 ( Sense ) 
































これらのパラメーターは、ウイザードに乗機した際の、機体能力を最終的に決定します。 
また、これら六属性値はそれぞれに経験値を持ち、経験値が一定値に達すると、該当六属 
性値はレベルが一つ上がります。 


• 力経験値 ( StrengthExp ) 

• 敏捷性経験値 ( AgilityExp ) 

_知性経験値 ( WisdomExp ) , 

* 信仰心経験値 ( PietyExp ) ! 

• 精神力経験値 ( SpiritExp ) 

• 感性経験値 < SenseExp ) I 
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( I 騎士の次のレベルに必要な経験値を表示します。 

② 騎士のレベルを表示します。 

③ パラメーターの 種類を表します。 

④ パラ スウィートのレベルを表示します。 

⑤ パラスウィート達の中での順位を表します。 

(1:1 パラスウィートの次のレベルに必要な経験値を表示します。 

(? 騎士のランクを表します。ランクは A 〜 F まであり、 A に近い方がランクが高いこと 
を意味します。 

⑧ 騎士のパラメ ーターの合計値を表示します。 

⑨ パラス ウィー トのパラメーターの合計値を表示します。 

⑩ パラスウィートのランクを表します。 
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Sequence Palladium 

璧 


3 ■契約状態にあるペアに関するパラメーター 

キャラクターはまた、 六属性値に加え、相性に関する特殊なパラメータを持ちます。契 
約状態にあるペアのばあい、これらの情報が同時に表示されます。また、契約を実行しよ 
うとする際などにも同様に表示されます。相性や、育成、戦闘による経験値修得の率、契 
約破棄による傷心期間に影響を与えるパラーメーターです。 


相性値 ( AFFINITY ) は、感情値 ( FEEL )、 感受性 ( KEY ) の二つの要素から算出されます。 

感受性 ( KEY ) は、キャラクターが相手にどの程度心を開きやすいかといった栺針となり 
ます。感受性が高いキャラクターは、相手によらず、ある一定レベルの相性値を構成しま 


す。各キャラクター固有の能力値であり、あまり大きく変動することはありません 


感情値 ( FEEL ) は、契約期間、相性の育成等によって、感受性 ( KEY ) に比して大きく変動す 
るパラメーターです。したがって、_受性 ( KEY ) の低いキャラクターでも、感情値を上げ 
ることで、相性値を上げることが十分可能です。 



①騎士の感情値を表示します。 

(I) 騎士の感受性を表示します。 

③ 相性値を表示します。 

④ パラスウイートの感受性を表示します。 

⑤ パラスウィートの感情値を表示します。 
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また、同時にペアの場合は、最終的に算出されたペアとしての能力値も表示されます。 
* 行動 

行動力 (A に影響を与えます。 

• 受動 

受動力 （P P ) に影響を与えます。 

• 近接 

接近戦に関するさまざまな要素に影響を与えます。 

• 遠隔 

遠隔戦に関するさまざまな要素に影響を与えます。 

• 防御 

防御に関するさまざまな要素に影響を与えます。 

_魔術 

魔術に関する要素に影響を与えます。 

•法術 

法術に関する要素に影響を与えます。 

* 看破 

看破に関する要素に影響を与えます。 

• 隠蔽 

隠蔽に関する要素に影響を与えます。 

* 精耐 

魔法攻撃に対する抵抗に影響を与えます。 

• 肉耐 

バットコンデイシヨンに抵抗する要素に影響を与えます。 

• 治癒 

自己修復に影響を与えます。 

• 相性 

上記すベての項目に影響を与えます。 
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5 ■メンバーを部隊に編成する 

シークエンス_パラディウムでは、一つのシナリオに対して、最大4つの実行部隊から 
なる作戦行動をとることができます。部隊編成は、これら4つの部隊に人員を配しつつ、 
戦術を立案することになります。戦術の立案は、各部隊ごとの任務内容、戦術マップ上へ 
の出現時間、出現位置を決定することで行います。 

各シナリオは戦術マップ上で、ペアの乗機したウィザードを1つの戦術行動単位として 
扱います。ウィザードに乗機できるのは、契約状態にある騎士とパラスイートのペアだけ 
です。従って、部險に編成できるのは契約状態にあるペアに限ります。 

1.編成の対象となる部隊を遥択する 

部隊編成ウインドウの部隊構成欄の、1から4までの部隊番号のボタンから、編成の対 
象となる部隊を選択します。番号が淡色表示の部隊は、そのシナリオでは使用することが 
できない部隊です。 

部隊番号のボタンを押すと、押されたボタンが押下状態になり、部隊編成ウインドウの 
内容が、選択された部隊のものとなります。 

2•部隊にペアを編入する 

メンバーー覧ウインドウに表示されているペアのグラフィック上で右クリックすると、 
ポップアップメニユーが表示されます。 

メニュー内から r 部隊投入」を選択すると、現在編成の対象となっている部隊に、その 
ペアは 編入されます。 

また、ドラッグ&ドロップによる編入も可能です。この場合、メンバ—覧ウインドウ 
のペアを組んでいるパラスイート上でマウスのボタンを押し、そのままマウスのボタンを 
離さずに部隊編成ウインドウまでマウスカーソルを移動させます。そして、部隊一覧ウイ 
ンドウ内で、マウスのボタンを離すことで、現在編成の対象となっている部隊にペアが編 
入されます。 

すでに他の部隊、育成、情報収集に配置されているペアは、編入することができません。 
配置を解除してから、編入を行ってください。 

3.部隊からペアを編成解除する 

メンパ—— 覧 ウイン ドウに表示されている、すでに編成済みのペアのグラフ イツ ク上で 
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右クリックすると、ポップアップメニューが表示されます。 

メニュー内から「編成解除」を選択すると、現在編成されている部隊から、編成解除さ 
れます。 

また、ドラッグ&ドロップによる編成の解除も可能です。この場合、部隊編成ウインド 
ウの、編成済みペアが表示されているスクロールボックス内の V ペアのグラフィック上で 
マウスのボタンを押し、そのままマウスのボタンを離さずに部隊編成ウインドウの外まで 
マウスカーソルを移動させます。そして、部隊編成ウインドウの外でマウスのボタンを離 
すことで、編成は解除されます。 


4•部隊に編成できない! 1 ? 

部隊に編入できるのは、ウィザードに乗機したペアに限ります。従って、機体が選択さ 
れていないと、部隊に編入することはできません。 

メン バー—覧 ウインドウに 表示されている ペアの グラフ ィッ ク上で右クリックすると、 
ポップアップ メニューが 表示されますので、 メニュー 内から「機体選択」を選択して、乗 
機を決定してから、部隊への編成を行ってください。 
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6.情報収集の采配 

メンバ ーー 覧ウインドウの「情報収集」ボタンをクリックすると、情報収集ウインドウ 
が開き、情報収集の采配が行えるようになります。 

目的地の候補となる場所には、調査を行うことによって育成アイテムや機体に装備する 
スロットアイテムを入手することが可能です。そのほかにもいろいろと有りますので、人 
員にゆとりがあるなら、振り分けてみてはどうでしようか？ 


_ s 


^ \ 


① 


② 


③ 


1.情報収集ウインドウ 

① 世界地図 (WORLD MAP ) 

世界地図上には、現在、情報の閲覧が可能な町などのポイント上にカラーボックスが配さ 
れます。このボックスをクリックすると、その場所の解説が表示されます。 

情報収集できる場所は青色で、現在地は赤色で表示されます。 

② 情報収集第1グループボックス 

情報収集の対象となる場所の名称が表示されます。 

情報収集行うキャラクターは、下のスクロールボックス内に顔グラフイツクが表示されま 
















す。 




























































(1) 情報収集第 2 グループボックス 

情報収集の対象となる場所の名称が表示されます。 

情報収集行うキャラクターは、下のスクロールボックス内に顔グラフイックが表示されま 
す。 

情報収集の対象となる場所が〗つの場合は、このグループボックス内には、情報収集の対 
象となる場所名称、情報収集を行うキャラクター表示用のスクロールボックスは表示され 
ません。 


2.情報収集の采配時のポツプアップメ =ユ~ 

メンバーー覧ウインドウのキャラクターグラフィック上で右クリックすると、ポップアッ 
プメニューが表示され、キャラクターに対する各種の操作を行うことができます。 
ポップアップメニューの内容は、指定したキャラクター種別、キャラクターの状態、部隊 
編成、育成の采配、情報収集の采配のいずれの人員配置中かなど、いくつかの要因によっ 
て動的に変化します。 

従って、以下に情報収集ウインドウ表示時のポップアップメニューとして表示されうる 
ものを記載しますが、これらは必ずしもすべて表示、選択可能な状態にあるとは限りませ 
ん〇 

• 場所の名称 

調査に行ける場所を指定できます。最大2か所まで表示されます。 

パラスウィートで感受性が高い人は、調査に行けません。ただし、ペアなら大丈夫で 
す。 

• 情報 

キャラクター情報を参照できます。 

* 調査解除 

調査を中止します。すでに調査を決定しているキャラクターだけ選択可能です。 

• キャンセル 

ポップアップを閉じます。 



3.情報収集にメンバ"-を配する 

情報収集が行えるのは騎士、パラスイートに限ります。先生は情報収集を行うことはで 
きません。また、パラスイートの場合感受性が高いと情報収集は行えません。 

すでに契約状態にあるペアは、ペアで同じ場所に対する情報収集を行うことになります。 
情報収集ウインドウを開いた状態で、メンバーー覧のキャラクターグラフイツク上を、 
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右クリックしますとポップアップメニューが表示されます。 

メニュー内から情報収集の対象になる場所名称を選択すると、そのキャラクターは選択 
された場所に対して情報収集を行うグループに配されます。 

また、ドラッグ&ドロップによる情報収集グループへの人員配置も可能です。この場合、 
メンバ ーー 覧ウインドウのキャラクター上でマウスのボタンを押し、そのままマウスのボ 
タンを離さずに情報収集ウインドウまでマウスカーソルを移動させます。そして、情報収 
集グループボックス内で、マウスのボタンを離すことで、そのグループの情報収集対象の 
場所に対する情報収集グループにキャラクターは編入されます。 

4•情報収集グループか5メンバーを外す 

メンバ ー _覧ウインドウに表示されている、すでに情報収集グループに配置済みのキャ 
ラクターグラフィック上で右クリックすると、ポップアップメニューが表示されます。 

メニュー内から「調査中止 j を選択すると、現在配置されている情報収集グループから、 
配置解除されます。 

また、ドラッグ&ドロップによって、情報収集グループからメンバーを外す事も可能で 
す。この場合、情報収集ウインドウ内の情報収集グループボックス内のキャラクター上で 
マウスのボタンを押し、そのままマウスのボタンを離さずに情報収集ウインドウの外まで 
マウスカーソルを移動させます。そして、情報収集ウインドウの外でマウスのボタンを離 
すことで、情報収集グループから外す事ができます。 

7•育成の采配 

育成を行うことによって、闘わなくてもキャラクター能力を向上させることができます。 
育成を行うことができるのは、パラスイートもしくは契約状態にあるペアのみです。至高 
の騎士、パラスイートになるように、上手に育ててください。 

メンバーー覧ウインドウの「育成」ボタンを押すと、育成ウインドウが開き、育成の釆 
配が行えるようになります。 


34 

















知力 

mm 

慼性 


•育成ウインドウ 


① ヴィジユアルウインドウ 

ここに育成対象のパラスイートが表示されます。 

② 育成力ード 

育成内容に応じたカードが表示されます。 


③育成項目 (RASING CURRICULUM ) 
育成項目を表示•選択します。 


④ 育成アイテム ( Item ) 

使用する育成アイテムを表示します。 

⑤ 能力値 

現在の能力値が表示されます。 


⑥ 先生 ( TEACHER ) 

随伴する先生とその能力値が表示されます。 

育成を行う項目と、先生の得意な能力が同じなら、育成の結果がよくなります。 
先生と組むときは能力に注意しましょう。 

⑦ 育成決定 

育成采配を決定します。 
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2 ■育成の采配時のポップアップメニュー 

メンバーー覧ウインドウのキャラクターグラフイック上で右クリックすると、ポップア 
ップメニューが表示され、キャラクターに対する各種の操作を行うことができます。 

ポップアップメニューの内容は、指定したキャラクター種別、キャラクターの状態、部 
隊編成、育成の采配、情報収集の采配のいずれの人員配置中かなど、いくつかの要因によ 
って動的に変化します。 

従って、以下に育成ウインドウ表示時のポップアップメニューとして表示されうるもの 
を記載しますが、これらは必ずしもすべて表示、選択可能な状態にあるとは限りません。 

_育成 

ペア、またはパラスイートを育成することができます。 

先生を随伴したいときも、この育成を選択してください。 TEACHER ウインドに表示 
されます。 

•情報 

キャラクター情報を参照できます。 

• 育成解除 

育成を取りやめます。すでに育成を決定しているキャラクターだけ選択可能です。 

，キャンセル 

ボップアップを閉じます。 


3■育成キャラクターの選択 

育成が行えるのは、パラスイート、もしくは契約状態にあるペアに限ります。騎士に対 
しては育成は行えません。 

契約状態にない単体のパラスイートに対して育成を行う場合、先生を必ず随伴させなけ 
ればなりません。 

育成ウインドウを開いた状態で、メンバ^覧のキャラクターグラフィック上を、右ク 
リックしますとボップアップメニユーが表示されます。 

メニュー内から「育成」を選択すると、そのキャラクタ_、もしくはペアが育成の対象 
となります。 

また、ドラッグ&ドロップによる育成キャラクターの選択も可能です。この場合、メン 
バーー覧ウインドウのキャラクター上でマウスのボタンを押し、そのままマウスのボタン 
を離さずに育成ウインドウまでマウスカーソルを移動させます。そして、育成ウインドウ 
内で、マウスのボタンを離すことで、そのキャラクターは育成の対象となります。 
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4 ■育成項目の選択 

育成項目の▼をクリツクするとプルダウンリストが表示され、育成項目を選択すること 
ができます。育成の対象となる項目は以下のとおりです。 

強靭さの育成：力 ( Strength ) を育成します。 

知力の育成：知性 ( Wisdom ) を育成します。 

敬譲さの育成：信仰心 ( Piety ) を育成します。 

敏捷性の育成：敏捷性 ( Agility ) を育成します。 

精神力の育成：精神力 ( Spirit ) を育成します。 

感性の育成：感性 ( Sense ) を育成します。 

相性の育成：相性にかかわるパラメーターを育成します。 

このうち、「相性の育成」は契約状態にあるペアのみ選択することができます。また、 
「相性の育成」時には、先生を随伴させることができません。すでに先生が随伴する状態に 
あると、「相性の育成」は契約状態にあるペアにもかかわらず、選択できませんので注意し 
てくださし、 

5-育成アイテムの選択 

育成アイテムを併用することで、効果的な育成を行うことができます。育成アイテムは、 
それ単体で効果を発揮しますので、育成項目とは別の能力値に効果的なアイテムを選択す 
ると、複数項目の育成を行うことが事実上可能です。 

育成アイテム欄の「変更」ボタンをクリツクすると、所待している育成アイテムの一覧 
が表示されますので、選択決定します。 
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① 名称 

アイテムの名称です。 

② 影響を与える能力値種別 

強靭、敏捷、知力、敬虔、精神、感性 
それぞれの項目に対応した育成に影響を与えます 

③ 残 


〇 


該当アイテムの残数が表示されます 


〇 


6.随伴先生の選択 


先生を育成に随伴させることで、効果的な育成を行うことができます。育成を行う項目 
と、先生の得意な能力が同じなら、育成の結果がよくなります。ただし、契約状態にある 
ペアに対して、「相性の育成」を行う場合、先生を随伴させることはできません。 

育成ウインドウを開いた状態で、メンバ——覧ウインドウ内の先生のキャラクターグラ 
フィック上を、右クリックしますとポップアップメニューが表示されます。 

メニュー内から「育成」を選択すると、その先生が、現在采配中の育成に随伴すること 
になります。 
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また、ドラッグ&ドロップによる先生の随伴も可能です。この場合、メンバーー覧ウイ 
ンドウの先生キャラクター上でマウスのボタンを押し、そのままマウスのボタンを離さず 
に育成ウインドウまでマウスカーソルを移動させます。そして、育成ウインドウ内で、マ 
ウスのボタンを離すことで、そのキャラクターは育成の対象となります。 

7. 育成采配の解除 

メンバーー覧ウインドウに表示されている、すでに育成を選択済みのキャラクターグラ 
フィック上で右クリックすると、ポップアップメニューが表示されます。 

メニュー内から「育成解除」を選択すると、該当キャラクターの育成は中止されます。 
育成導師のポップアップメニュー上には「育成解除」項目は表示されません。育成導師 
の随伴を中止する場合は、育成の対象となるキャラクターの育成を解除してください。 

8. 育成采配状態の確認 

育成ウインドウを開いた状態で、メンバ ーー 覧ウインドウ上のすでに育成采配済みのキ 
ャラクターを右クリックすると、ポップアップ メニュー が表示されます。 

この場合、ポップアップのメニュー項目の「育成」を選択すると、現在のそのキャラク 
ターに対する育成采配状態を確認することができます。 

ここで育成ウインドウに表示される内容は、あくまでも閲覧用となりますので、育成の 
内容を変更する場合は、一度、育成を解除して、始めから育成の采配をやり直してくださ 

い。 

9. 育成内容の変更 

育成の内容を変更する場合は、一度、育成を解除して、始めから育成の采配をやり直し 
てください。 

1 D . 育成采配中の先生の随伴の中止 

現在、育成采配中の育成ウインドウに、先生をすでに登録済みで、これを解除する場合 
は、育成ウインドウ上で右クリックしてください。ポップアップメニューが表示されます。 
メニューから「先生をはずす」を選択することで、先生の随伴を中止することができます。 











シークエンス•パラデイウムにおいて、騎士とパラスイートの契約は世界観的にも、シ 
ステム的にも、一つの基幹をなすものです。 

例えば、ウイザードに乗機できるのは、契約を交わしたペアだけです。神槌に対抗する 
ために造られたウイザードですが、最終的にその能力を決定するのはペアの能力です。 

騎士とパラスイートには相性もあり、また、それぞれ秀でた能力が違っています。どう 
いつたペアを作り、どう運用していくかは一つの醍醐味でもあります。欠けた所を補い合 
うペアなのか、一つの能力に関して突出したペアなのか…。 

亜精霊として造られたものでありながら、パラスイートは大変感受性が強く、傷つきや 
すい心を持っています。神聖な契約がいわれもなく破棄されるとき、彼女たちの心は慟哭 
で満たされているのです。 

是非、あなたの手で至高のペアを作り出してください。 

メンバーー覧ウインドウ上の r 仮契約」ボタンをクリックすると、仮契約ウインドウが 
開き、契約に関する各種操作が行えるようになります。 

1■仮契約 

契約は，まず仮契約ウインドウに、騎士とパラスイートを選択する所から始まります。 
契約状態にない騎士とパラスイートを選択すると、契約を行うことができるようになりま 
す。また、お互い契約状態にある騎士とパラスイートを選択すると、契約破棄を行うこと 
ができるようになります。また、契約状態にあるキャラクターと、そのキャラクターとは 
契約状態にない別のキャラクターを選択して、そのキャラクターと契約した結果を参照す 
ることができますので、いろいろ参照してみてはどうでしょうか。 
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第 9 章 



1■仮契約ウインドウ ( Provisional ) 

1 ) 選択された騎士とそのステータスが表示されます。 

② 選択されたパラスイートと、そのステータスが表示されます。 

③ ペアとしての能力値が表示されます。 

④ 契約ボタン 

契約を行うために契約ウインドウ ( Contract ) を表示します。 

仮契約ウインドウ ( Provisional ) に、無契約の騎士とパラスウィートが表示されている 
ときに、選択可能になります。 

⑤ 破棄ボタン 

契約破棄を行うために契約ウインドウ ( Contract ) を表示します。 

仮契約ウインドウに、ペアが表示されているときに、選択可能になります。 
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Sequence Palladium 


2 •仮契約時のポップアップメニュー 

メンバ ーー 覧ウインドウのキャラクターグラフィック上で右クリックすると、ポップア 
ップメニューが表示され、キャラクターに対する各種の操作を行うことができます。 

ポップアップメニューの内容は、指定したキャラクター種別、キャラクターの状態、部 
隊編成、育成の采配、情幸 K 収集の采配のいずれの人員配置中かなど、いくつかの要因によ 
って動的に変化します。 

従って、以下に仮契約ウインドウ表示時のポップアップメニューとして表示されうるも 
のを記載しますが、これらは必ずしもすべて表示、選択可能な状態にあるとは限りません。 
* 仮契約………仮契約ウインドウにキャラクターを選択します。 

* 情報…………キャラクター情報を参照できます。 

• キャンセル…ポップアップを閉じます Q 


3.仮契約ウインドウにキャラクターを選択する 

メンバ _ — 覧ウインドウの キャラクタ— グラフ ィック 上で右クリックすると、ポップア 
ップメニューが表示されます。 

メニューから「仮契約」を選択すると、そのキャラクターは仮契約ウインドウに選択さ 
れます。 

また、ドラッグ&ドロップによる仮契約ウインドウへの選択も可能です。この場合、メ 
ンバ ■ ^覧ウインドウのキャラクター上でマウスのボタンを押し、そのままマウスのボタ 
ンを離さずに仮契約ウインドウまでマウスカーソルを移動させます。そして、仮契約ウイ 
ンドウ内で、マウスのボタンを離すことで、そのキャラクターは仮契約ウインドウに選択 
されます。 

2■契約 

仮契約ウインドウに、契約状態にない騎士と、パラスイートを選択すると、実際に契約 
を実行することができるようになります。 

契約させるキャラクターを仮契約ウインドウに選択すると、「契約」ボタンが押下可能 
な状態になります。このボタンを押すと、契約ウインドウが開いて、実際の契約のシーケ 
ンスに移行します。 

















[=t * 


1 ■契約ウインドウ ( Contract ) 

① ヴイジユアルウインドウ 

ここに契約対象となるパラスイートが表示されます。 

② 選択された騎士とそのステータスが表示されます。 

③ 選択されたパラスイートと、そのステータスが表示されます。 
4)ぺァとしての能力値が表示されます。 

⑤ 契約実行ボタン 

契約を交わし、ペアになります。 

⑥ キヤンセル 

契約ウインドウを閉じて、仮契約に戻ります。 



3•契約破棄 

仮契約ウインドウに、お互いに契約状態にある騎士とパラスイートを選択すると、「契約 
破棄」ボタンが押下可能な状態になり、実際に契約を破棄することができるようになります。 

「契約破棄」ボタンを押すと、契約ウインドウに移行しますが、契約破棄の際の契約ウ 
インドウ丄には、「契約」ボタンの代わりに、「契約破棄」ボタンが現れます。 

「契約破棄」ボタンを押すことで実際に契約の破棄を実行します。 

破棄の場合、ペアが解消されますが、感情値、相性値が低下してしまいます。 

むやみに契約破棄をすると、取り返しがつかない事態になります。破棄は慎重に。 
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採体 詳輔 




1_兵装選択ダイアログ (Wizard Configuration ) 

④ ⑤ 


Wis-ard Corif i^yi at io-n 




① 基本能力値 

ペア情報と同じ内容の数値が表示されます。 

横の番号はペアで存在するキャラクター達の中で、該当するパラメーターが、上から何 
番目なのかを表しています。 

② 乗機 

機体に搭乗した際のパラメーターを表示しています。 


数値が青色のものは、一つ上の項目のレートを表しています。 


























































第 10 章兵装の変更 


③戦術能力値 

• AP f 

プレイヤーターン中の行動力を表します。 

シークェンス _パラディウムでは、戦術中の行動は AP (アクションポイント）を消費し 
て行われます。従って、 AP が多い方が、より多くの行動が取れることを表します。 

• PP 

敵ターン中の行動力を表します。 

PP は敵ターン中に、敵の行動に対して、アクションを起こす際に消費される数値です。 

• RP 

携帯している燃料を表示します。 

この燃料がなくなってしまうと、以降ほとんどの行動ができなくなってしまいます。 

_近接 L 、 近接 R 

近接(白兵)に関する両腕の命中率と攻撃力を表します。 

近接武装を装備している場合と、腕になにも装備していない場合に数値が表示されま 
す。数値が青色のものは、近接レートを表しています。 

* 遠隔 L 、 遠隔 R 

遠隔に関する両腕の命中率と攻撃力を表します。 

近接武装を装備している場合と、腕になにも装備していない場合に数値が表示されま 
す。数値が青色のものは、遠隔レートを表しています。 

• 防御回避、緩衝 

敵攻撃の回避率と、受けるダメージ緩衝値を表します。 

数値が青色のものは、防御レートを表しています。 

•魔術魔力、レベル 

魔力 ( MP ) と、魔術レベルを表しています。 

数値が青色のものは、魔術レートを表しています。 

* 法術法力、レベル 

法力 ( LP > と、法術レベルを表しています。 

数値が青色のものは、法術レートを表しています。 

• 治癒 

治癒の基準となる能力を表しています。 

数値が青色のものは、治癒レートを表しています。 
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Sequence Palladium 



• 看破力 

敵発見や看破距離の基準となる能力を表しています。 

• 看破距離 

看破距離の最大と、絶対看破距離を表しています。 

絶対看破距離はそのへックスに視界を完全に遮る高さの物体がない限り、必ず発見す 
ることができる距離です。 

ただし、インビジピリティ魔法によって透明になっている対象には効果がありません。 
• 隠蔽力 

敵からの発見回避の基準となる能力を表しています。 

•抵抗 

魔法攻撃の回避、ダメージ率の軽減の基準となる能力を表しています。 

_緩衝 

魔法攻撃によるダメージ軽減の基準となる能力を表しています。 

•HP 

機体の耐久力を表します。 

* 装備重量 

分子が現在装備する武装の総重量、分母が機体のキャパシティを表します。 

• 重量超過 

総重量がキャパシティを越えると、重量超過として AP が減じられるペナルティが課せ 
られます。 

④ 機体名 

現在選択されているウィザードの名称が表示されます。 

⑤ 武装選択 

機体が選択されますと、武装選択ボタンが押せるようになります。 

このボタンを押すことで武装選択画面を表示します。 

⑥ 機体情報詳細 

機体の情報を表示します。 

⑦ 決定 

現在選択されている機体や武装を決定して、編成画面に戻ります。 

⑧ キャンセル 

現在選択されていた機体、及び武装を全てキャンセルして、編成画面に戻ります。 
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第 10 章兵黷の変更 


2.機体の変更 

機体名が表示されているコンボボックスの▼をクリックすると、所有する機体の名称が 
表示されますので、搭乗させたい機体名称を選択してください。 

3■武装選択 

兵装選択ダイアログ上の「武装選択 j ボタンをクリックすると、武装選択ダイアログが 
開きます。武装選択ダイアログは「物理装備」「呪文」「聖句」「戦闘技能」「拡張」の5つ 
のタブからなっています。この5つのタブを切り替えながら、装備を決定していくことに 
なります。初期表示状態では、「拡張」タブはスクロールアウトしていて、表示されていま 
せん。タブ コン ト ロー ル横のスクロールボタンを操作することで、「物理装備」タブがスク 
口ールアウトして、「拡張」タブが選択できるようになります。 

武装選択ダイアログ下部の「決定」ボタンを押すと、これら5つの装備選択を決定して、 
武装選択ダイアログを閉じます。「取消」ボタンを押すと選択した武装をすべてキャンセル 
して、武装選択ダイアログを閉じます。 

1■物理装備 

物理装備は、剣や弓矢など敵に対して物理的な攻撃を行う装備の総称です。ウィザード 
の両手の武装と、予備武装を最大6つまで選択することができます。物理装備はそれぞれ 
に重量を持っています。またウィザードは機体ごとに、装備可能な重量の許容量が定めら 
れていますので、これを超えないように、装備を決定していきます。ウィザードの許容重 
量を超えて、装備することも可能ですが、この場合 AP が減じられることになります。 

1■物理装備タブ 

武装選択ダイアログが表示されると、初期状態としてはこの物理装備タブが表示され 

た状態になっています。 

RIGHT HAND と LEFT HAND には装備されている武装が表示されます。 

BACK PAC K には携帯している武装が表示されます。 
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⑪ 


装備重量 


装備している武装の総重量を表します。 
②許容重量 


キャパシティを表します。 

③ AP 負荷 

許容重量を超過した場合、どれだけの AP 負荷 
が生じているかが表示されます。 

④ 右手装備グラフィカル•チット 

⑤ 右手装備名称 

⑥ 右手装備簡易情報 

⑦ 左手装備グラフィカル•チット 

⑧ 左手装備名称 

⑨ 左手装備簡易情報 


⑩予備装備 (BACK PACK )1~6 
⑪変更ボタン 


物理装備選択ウインドウを表示します。 


2.右手 • 左手装備簡易情糴 

右手、左手に装備した武装に関しては、簡易情報が表示されています。情報の内容は以 
下のとおりです。 


•物理装備の作用対象となる相手との距離 ( RANGE ) に応じて、攻撃に必要な AP と、敵 
の行動に対して攻撃を行う際に必要な PP の値が表示されます。 

• この武装が持つ、命中修正 ( HIT )、 攻撃力 ( DMG )、 回避修正 ( DEF )、 緩衝修正 ( CUT ) の 
4 つのパラメーターが 表示されます。 

•この装備が、両手を使用して装備される武装なのか (2 HANDS )、 片手ごとに装備する 
武装 (1 HAND } なのかの種別が表示されます。「装備』は実際に使用するときに両手を 
必要とするか、片手で使用できる武装かを表します。「待機」は携行する際に両手を必 
要とするか、片手で携行できる武装かを表します。また、これと関連して、現在の装 
備状態で、実際に使用することができるかどうかの状態が表示されます。 

たとえば'、装備が 2 HANDS の武装を片手に行っている場合、もう片方の手に武装を装 
備した場合、 2 HANDS の武装には f 使用不可」と表示されます。 


48 







































































■『■勝』 
3片手 
4 yn 午 
4片千 
5片手 
6両手 


B L .Lim ■ a m M f ^ e p r | 

310/10 
410/10 
410/10 
510/10 
610/10 
6 f 0/10 






■■ 


mm 


丰ヤン tsm 


學 





; 耐………— 

クョ-卜 V-K 
ァロ屮 V 十 

QWV-y 

翁、卜々 


D 卜 
D 卜 
D 1— 
D 1- 
D 1- 
D 卜 


…ン： :ぺ:.… 


織 






•:: 






が 1 :::■ 


3•物理装備選択ダイアログ 

物理装備選択タブ上にある「変更」ボタンを押すと、物理装備選釈ウインドウが開き、 
実際に物理装備を該当箇所に装備することができるようになります。 

物理装備ウインドウから武装を選択して、その表示している項目に直接力ーソルを合わ 
せてダブルクリックするか、クリックした後に OK ボタンを押すことで選択できます。 




① 名称 

武装名称を表します。 

② 攻撃範囲 
射程を表します。 

最初のアルファべットは目標となる対象の種別を表します。 

* D 直接発見してい，るユニットしか攻撃場所を指定できない武装です。 

• R 自由に攻撃場所を指定できる武装です。 

また、一で区切られた左側の数字は最短射程、右側の数字は最大射程を表します。 


③ 命中 

命中修正を表し圭敵を攻撃した場台の命中率に影響を与えます。 

④ 攻 

攻撃力を表します。敵を攻撃した場合に与えるダメージに影響を与えます。 

⑤ 避修 

回避修正を表します。敵から攻撃を受けた際に、これを回避する確率に影響を与えます。 

⑥ 緩 

緩衝修正を表します。敵の攻撃が命中した際に、緩衝できるダメージ量に影響を与えます。 
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Sequence Palladium 



¢7) A P/P P 

使用するときに必要な最低 AP/PP を表します。 

AP は、まさにその装備を使って攻撃を行う際に消費される AP 量を表します。従って、 

AP がその武装を使用するのに必要な AP 以下だった場合は、その武装を使用することはで 
きません。 

PP は敵ターン中に、敵の行動に対して、アクションを起こす際に消費される数値です。 
ただし、 PP の場合は機体の最大 PP を比較対象としています。そして実際には、必要 AP 値 
が現在 PP から減算されます。従って、敵の行動に対して臨機行動を起こそうとした時点で、 
残り PP がここで表示される PP 値を下回っている場合でも、 PP の最大値がここで表示され 
る PP 値以上であり、かつ残り PP が必要 AP 値以上あれば、その武装による攻撃を行うこと 
ができます。 

⑧ 使用兵装 

この武装が弾を装填している場合は、その弾の名称を表示します。 

⑨ 弾 

この武装が弾を装填している場合は、その弾数を表示します。 

⑩ 重 

重量を表します0 
⑪用途 

攻撃や利用するときに、両手で使用するのか、片手で使用するのか、 

バックパックに装備しているだけでよいのかを表します。 

⑫耐 

耐久力を表します。 

⑬残 

残りを表します。弾を必要とする武装に関しては、弾の残数/武装の残数の形で表示され 
ます。それ以外のものに関しては、両方は同じ値を持ちます。 

2•呪文 

シークェンス•パラデイ ウム において、 魔法は ウイザー ドに スペル • ブックをインス 
卜ールするという概念を持ちます。魔法は大きく、魔術系の呪文と僧侶系の聖句に大別さ 
れます。このうち、「呪文」タブでインストールを行うのは、魔術系の呪文であり、主に攻 
撃に関する効果を持つものです。 

ウイザードは、詠唱に必要な行動力 ( AP / PP ) と魔力 ( MP ) を費やすことで、インストール 
した呪文の中から、その効果を発揮させることができます。呪文を多数インストールして 
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第 10 章兵袋の変更 


いても魔力の配分は自由なので、魔力の許す限り、一つずつ使うことや、 一 種類だけを使 
い続けることが可能となります。 

武装選択ダイアログの r 呪文」タブをクリックすると、呪文タブが表示され、ウィザ 
—ドにインストールする呪文を選択決定できるようになります。 

呪文は最大12、インストールできますが、機体の能力によって限界が変化します。 
搭乗しているパラスイートのもつ属性と、機体のもつ属性に対立する属性の魔術をイ 
ンストールすることはできません。また、機体が無属性の場合は「汎用」属性の呪文のみ 
インストールすることができます。 

1.呪文タブ 

① 魔術レベル 

魔術レベルを表します。魔術レベルを超えた上 
位の呪文はインストールできません。 

② 機体魔術レート 
魔術レートを表します。 

③ 魔力(最大容量> 

魔力の最大値を表します。 

④ 精霊対立属性 
精霊の対立属性を表します。 

⑤ 残存容量 

インストールするのに必要な残り魔力容量を表 
します。 

⑥ 機体対立属性 
機体の対立属性を表します。 

⑦ 変更ボタン 

呪文選択ダイアログを表示します。 


2■呪文選択ダイアログ 

呪文タブの「変更」ボタンをクリックすると、呪文選択ダイアログが開いて、呪文を選 
択決定できます。 

この中から選びたい呪文を、その表示している項目に直接力ーソルを合わせてダブルク 
リックするか、クリックした後に決定ボタンを押すことで選択できます。 

対立属性にあるなどの理由で、インストールすることができない魔法は、名称の前に 
r 」 が表示されます。 
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名称 


m 幼果範 a tmm 時 pj 種類属性 mw 秘 


7iT^V yw 12 R 2 1 

%& rA スリつ 9 do i 


s '+ i+J ift i +Vl l V - ?# li ' i " f ，“ * r J *+ 


加クニンク 


1 "i^B i « J ^ j i f r I a*«4 ”i iid ■ 4 i !• _i ■i■ r ■■■■.■ ■ > %^-i b d ■ ■ I ii i i 

^ ^ .... U 3 


M 

テ〜テク 

OiV- 
仏ザ 


o 

Mth " 〇 

? デゥク 5 

ウ : r e 

I ソ 10 

HUH 


WM 


DO 

DO 

DO 

R0 

R2 

'.: q :::;. 


mm 付与汎用 
6 付与汛用 
勅くまで負荷汛用 
最大8付与汛用 
最大9負菏汎用 


8/40 
6/ 30 
8/ 40 
8/40 
9/ 45 




；；： ：： i ；;^： v：^；tfe 

："; 1 ： 1 ；'；, : ! 7 •: ；• ； 

■.. _. 及 .… .. 




'ぼ m 從 






■ : 




. : .: 二....'.…'' ■：：••-•：-. ■. 


■. ■. .• 


5 - ： ■■'- ：■ ；； 

ぐこ,- J ■ . :. ' 




OK 


: ■! 


キヤ！/棚 




>y: ，i ^ 'い一二，〜‘ ： 卜へ‘.… ，...]、：' . - 

mMmMMmm 


① 


② 


③④ 


⑤ 


(6：； 



⑧⑨ ⑩ ⑪ 


it) 


V 


魔術のレベルが表示されます。 


②名称 


魔術の名称を表します。名称の前に*が表示されている呪文はインストールすることは 


できません 


0 


③射程 


魔術の射程を表します 


〇 


(め効果範囲 


各種効果範囲を表します。基本的に、種別を表すアルファべット1文字と、範囲を表す 


数字から成り立っています 


D 


直接発見しているユニットに対してのみ攻撃場所を指定できるタイプです t 


R 


自由に攻撃場所を指定できるタイプです 


自由に攻撃場所を指定でき、さらに攻撃場所から直線に延びる6方向 


の中から任意に効果範囲を指定できるタイプです 


* 


S 

R 


射程内の任意のへックスを、次々と指定するタイプです 


R の効果+攻撃場所を中心に、周囲2ヘックスまでに効果範囲がある 


事を表します 


0 


• R 2 +ML R の効果+攻撃場所を中心に、魔術レベルのへックスまでに効果範囲 


があることを示します 


0 


R —2 +ML R の効果+攻撃場所を中心に、魔術レベルからマイナス2した値のへ 


ックスまでに効果範囲がある事を表します 


ただし、 0以下は効果範囲がないだけです 


⑤対象数 


効果範囲内に複数のユニットが存在する場合、 f 可機までがその効果対象となるかを表します, 


同 


vagEC vVe jpon 


OCSE; 



T | 



wv : 




n - 〇 〇 〇 〇 o 

1— 4— It ii 4—- 


po : x X xoxx 


Q ： i 
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第 10 章兵袋の変更 


• — 3 +M L 魔術レベルからマイナス3した値の機体数に影響を与えます。値が〇以 
下の場合は1になります。 

⑥ 時間魔術が発動してからの継続時間を表します。 

•瞬間 瞬間的に発動して終わります。バットコンディションになる魔法は、その魔 

法の効果によって時間が異なります。 

• 3 発動してから3夕ーンまで継続します。 

特定の条件よって解除されることが有ります。 

• 最大5 発動してから最大5ターンまで継続します。 

実際はこれよりも短い時間で効果が切れることが多い場合に表されます。 

•動くまで魔法の対象となったユニットが、移動した時点で、その魔法は効果を失い 
ます。 

• 3 + 3 数式の形で表示されたものに関しては、十の左側が基本継続時間を、右側の 
数字が魔術レベルを表します。結果、この場合6ターン継続する魔法であることを表 
しています。 

⑦ 種類 

魔術の種類を表します。 

• 攻撃 

直接 ダメージを 与えるタイプです。 

* 負荷 

毒や麻痺など、敵にペナルティ状態を与えるタイプです。 

•付与 

行動力や攻撃力増幅など、味方に特典を与えるタイプです。 

* 回復 

行動力や、耐久力を回復するタイプです。 

また、毒や麻痺などの、課せられたペナルティ状態を解除するタイプもこれに含まれます。 

⑧ 属性 

属性を表します0 
( DAP/PP 

その呪文を行使するときに必要な最低 AP / PP を表します。 

AP は、まさにその呪文を行使する際に消費される AP 量を表します。従って、 AP がその 
呪文を行使するのに必要な AP 以下だった場合は、その呪文を行使することはできません。 
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PP は敵夕ーン中に、敵の行動に対して、アクションを起こす際に消費される数値です。 
ただし、 PP の場合は機体の最大 PP を比較対象としています。そして実際には、必要 AP 
値が現在 PP から減算されます。従って、敵の行動に対して臨機行動を起こそうとした時 
点で、残り PP がここで表示される PP 値を下回っている場合でも、 PP の最大値がここで 
表示される PP 値以上であり、かつ残り PP が必要 AP 値以上あれば、その呪文を行使する 
ことができます。 

⑩ MP/IC 

この魔術を使用するときや、インストールするときに必要な魔力を表します。 

⑪臨機 

臨機行動時、この魔術が使用可能かを表します。 

⑫残量 

残りを表します。 

3_呪文のインスト™ルと、魔術レート 

呪文をインストールする際には、魔力を消費して行われますが、インストールする際に 
必要な魔力 ( IC:lnstall Cost ) は、機体魔術レートと、呪文のレベルから算出されます。算出 
は、以下の式によってなされます。 

インスト~ルする際に必要な魔力 ( IC:lnstall Cost ) = 機体魔術レート X 呪文レベル 
従って、機体魔術レートが3のウィザードに、レベル2の呪文をインストールするには、 6 MP 必 
要となりますが、機体魔術レートが1のウィザードならば、必要な MP は2となります。 

実際に戦術時に消費される IVIP も、ここで算出される tC と等価です。 

3•聖句 

「呪文」に文'すして、この「聖句」タブでは僧侶系の聖句のインストールを行います。魔 
術の Spell Book に対して、法術は、聖句の Word Book をインストールするという概念です。 
聖句には主に回復など、戦闘行為とは直接的に関係しないものが、多く含まれています D 
武装選択ダイアログの「聖句」タブをクリックすると、聖句タブが表示され、ウィザ ー 
ドにインストールする聖句を選択決定できるようになります。 

聖句は最大10、インストールできますが、機体の能力によって限界が変化します。 

聖句のインストールは法力を消費して行われます。また、 IC(lnstall Cost ) は法術レート 
と、聖句のレベルから算出されます。 

また、法術には「聖」「闇」2種類の属性が有り、この二つを共にインストールすること 


はできません。 


















第 10 章兵装の変更 



1_聖句タブ 
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① 法術レベル 

法術レベルを表します。 

② 機体法術レート 

法術レートを表します。 

③ 法力(最大容量） 

法力の最大値を表します。 

④ 残存容量 

インストールするのに必要な残り法力容量 
を表します。 

⑤ 変更ボタン 

聖句選択ダイアログを表示します。 





55 

































































































■し 卜 JL! 


•口: 


OK 


キヤン lli レ 




:肩 

フルス 

fum ? r ^ 
n^rjr 

ヒ iU トウつ又 
フ? 3卜 I 仆'' 
r ^ o スク ！ H 
スト的：^ 


m 妫爾餹囫约象数!!寺顧 

D DO 1 破るまで 

9 D -2 +LL 動::まで 

2 DO 1 瞬間 

7 DO I 8 tP 日， 

8 00 1 獅 

9 RI 1 皭間 

6 D -3 +LL 嗦 P 占 





2■聖句選択ダイアログ 

聖句タブの「変更」ボタンをクリックすると、聖句選択ダイアログが開いて、聖句を 
選択決定できます。 

この中から選びたい聖句を、その表示している項目に直接カーソルを合わせてダブル 
クリックするか、クリックした後に決定ボタンを押すことで選択できます。 


1) 


② 


③ 


五 


(?) 


6 


W 


11 : 


!) ⑩ 



⑫ 



1 L v 

法術のレベルを表示します。 

② 名称 

法術の名称を表します。 

③ 射程 

法術の射程を表します。 

④ 効果範囲 

各種効果範囲を表します。効果範囲の詳細に関しては「2.呪文-2.呪文選択ダイアログ」 
の効果範囲の項を参照してください。範囲表中で 「 LLJ と表記されるのは、法術レベル 
を表します。 

⑤ 対象数 

効果範囲内に複数のユニットが存在する場合、何機までがその効果対象となるかを表します。 

©時間 

「2•呪文-2•呪文選択ダイアログ j を参照してくださし、 

⑦種類 

法術の種類を表します。 


Choose ^.= ie:ic Weapon 


Sequence Palladiun 


3336666 

_^n 

,.-::..5^-1__.> ん.、 

Ef . 
p 

to 505555 
p 3246567 

ぐ-•ン 

パ /////-// 
1.^ 6 583135 

1— 1— 1i 

r ^[gUJtaE.pE.ftlE.ml^taEtaE 

B 卺16 *15 J 聖罢 
，皆串申音串申 

■4 mmil 荷埜与 
_ ‘ 付回回回負攻付 


^ri .l - Jl - lr - J l 三二 - ■■ -- gf — u ■: , 

z 

一 .- .*i__- ■:, I 


最 

孓' 
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0000000 

* ■」 11 ^^1 

000 XX X X 
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第 10 章兵装の変更 


『2.呪文 -2 .呪文選択ダイアログ J を参照してください。 

⑩ LP/IC 

この法術を使用するときや\インストールするときに必要な法力を表します。 
⑪臨機 

臨機行動時、この法術が使用可能かを表します。 

⑫残量 

残りを表します。 


4._闘技能(コンバット • オプション） 

戦闘技能は、近接、遠隔、防御の3つに大別されます。それぞれ、近接攻撃、遠隔攻撃、 
防御を行う際に、通常の行為に付加して、一定の AP と関連ポイント(近接攻撃なら近接ポ 
イント）を消費することにより、より効果の大きい行為を行うことができます。 

武装選択ダイアログの「戦闘技能」タブをクリックすると、戦闘技能タブが表示され、 
戦闘技能をインストールすることができるようになります。 

戦闘技能のインストールは、その種別に応じて、近接ポイント ( CP )、 遠隔ポイント （DPI 
防御ポイント （ PA ) を消費して行われます。また、インストールの際必要となる各ポイント 
は、近接、遠隔、防御の各機体レートと、戦闘技能各個のレベルにより、算出されます。 
最大6種の戦闘技能をインストールすることが可能ですが、機体の能力によって、インス 
トール限界が変化します。 

搭乗しているパイロットのもつ属性と、機体属性に対立する属性のコンバットオプショ 
ンをインストールすることはできません。 
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Sequence Palladium 


i .戦闘技能タプ 


V', J a apon vustorruse 


物理装備: | ® 文 j 聖句 技能 JlL 


蠢風 " mm 




槪南坻褚妗ス 2 機伴:! ： 3, 

. -.■- 

瞧.— 

. 於 . ... 

. m :.. 

m onm 




i 議 I 


沿深 


ra ゥ 

cm ® at - mm ^ 

「碑ュ ... 


顏 | 

N»wMWNiN* 




.変 Kj .’： 

:_BAT OPTiON 4:. .: 

~ | ：' 

一 - “ “.. “ . f 


：i 

■ 巧 ::':-::: 

— ：... 

恐め:レ:•ド 


本初•:幵 


::: iv -? i ： ri ^ i :: ： 


... 1 . ■•• ： ^：：：'. v ^^：; 

.■：： VV ：：-.： ^ :...:い:.:：.::'-:.-.".: 


：-； r ；：；-/.：；' 









m 


i- 


5 


④防御 
* 最大容量 


1 P 精霊/機体対立 

精霊は搭乗しているパイロットのパラスイー 
卜の対立属性、機体対立は搭乗機体の対立属 
性を表します〇 

② 近接 

• 最大容量 

近接戦闘技能をインストールするために必 
要な近接ポイント ( CP > の最大値を表します。 

• 残存容量 

残りの近接ポイントを表します。 

•機体近接クラス 

強さの目安となるクラスを表します。 

③ * 遠隔 

* 最大容量 

遠隔戦闘技能をインストールするために必 
要な遠隔ポイン HDP ) の最大値を表します。 

_残存容量 

残りの防御ポイントを表します。 

• 機体遠隔クラス 

強さの目安となるクラスを表します。 


防御戦闘技能をインストールするために必要な防御ポイント （ PA ) の最大値を表します。 
* 残存容量 

残りの防御ポイントを表します。 

•機体防御クラス 

強さの目安となるクラスを表します。 

⑤変更 

戦闘技能選択ダイアログを表示します。 
































































第 10 章兵騙の変更 



输 1 

Q.J ： M1 . . 仙 —… 

o ス?ゥジュ 
〇 ケ J テ 4 MI 乂?ゥシュ 
0* ヂ屬フ 
0*71^2 フ W 
o ^ mM フ，ス 
0本九仆ゲウン1 





種別属性 

▼辱::: 

近梧風 
近语風 
近接風 
近指汎用 


齡翻さ：論. - .，..， 


M 


纖 


:1::: . cm 

：'^' ： ： : v. ■ .'-■r 


mm 




2 ■戦闉技能選択ダイア□グ 


戦闘技能タブ上の「変更」ボタンを押すと、戦闘技能選択ダイアログが表示されます。こ 
の中から選びたい戰闘技能の、その表示している項目に直接力ーソルを合わせてダブルク 


リックするか、クリックした後に決定ボタンを押すことで選択できます 


〇 


② 



③④ 


(5； 


(6 J 


⑦ 


Choose Oombat 0 




① L v 

コンバットオプションのレベルを表示します。 

② 名称 

名称を表します。 

③ 種別 

種類を表します。 

④ 属性 

属性を表します。 

⑤ AP/PP 

消費する AP を表します。 

戰闘技能の性質上、消費ポイントは、戦闘技能を付加する、元の行動に対する式の形で 
表示されます。例を以下に記載します。 

•+3 主に攻撃系に多く、武装使用での消費 AP に3が加算されます。 

•3 主に防御系で、消費 A P は3です。 

⑥ CDP/IC 

CDP は CP 、 DP 、 PA の頭文字を表し、その戦闘技能の種別によって消費されるポイント 
の種別が異なることを表します。 

⑦ 残量 

残りを表します。 
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5 ■拡張 

ウィザードは、最大6つの拡張スロットを持ち、スロットアイテムを装備することにより、機体能力 
のコンフィギュレーションが、ある程度可能となります。 

機体の能力によって 、 EXTRA SLOT に挿入できるスロットアイテムの上限が変化します。 

1•拡張タブ 

各項目には「素値」「累計丨「最終値」があり、次のような意味があります。 


「素値 J =機体とパイロツトの能力によって求められた数値です。 
「累計」=現在挿入されているスロツトアイテム全ての累計値です。 
「最終地」=「素値」と「累計」を合計した数値です。 

- ①近接レート修正 
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近接コンバットオプションのインストー 
ルや使用に消費するポイントに影響を与 
えます。 

レートは低いほど消費量が減少します。 

② 遠隔レート修正 

遠隔コンバットオプシヨンのインストー 
ルや使用に消費するポイントに影響を与 
えます。 

③ 防御レート修正 

防御コンバットオプションのインスト ー 
ルや使用に消費するポイントに影響を与 
えます。 

④ 魔術レート修正 

魔術のインスト_ルや使用に消費するポ 
イントに影響を与えます。 

⑤ 法術レート修正 

法術のインストールや使用に消費するポ 
イントに影響を与えます。 

⑥ 治癒レート修正 

治癒の消費 A P に影響を与えます。 
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第 10 章兵裝の変更 


⑦ 許容量修正 

物理装備を装備できる許容重量に影響を与えます。 

⑧ 耐久修正 

H P の増減に影響を与えます。 

⑨ 精神抵抗修正 

敵から受ける魔法攻撃の回避や、ダメージ増減に影響を与えます。 

⑩ 精神緩衝修正 

敵から受ける魔法攻撃のダメージ増減に影響を与えます。 

⑪看破修正 

看破したときの発見率に影響を与えます。 

⑫看破距離修正 

看破距離に影響を与えます。右側の数値は絶対看破距離を表します。 
⑬隠蔽修正 

敵に看破されたときに、発見される確率に影響を与えます。 

⑭魔術修正 

魔術の威力に影響を与えます。 

⑮法術脩正 

法術の威力に影響を与えます。 

⑯治癒修正 

治癒力に影響を与えます。 

⑰変更 

拡張アイテム選択ダイアログを表示します。 
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t 


2 ■拡張アイテム選択ダイアログ 

拡張タブ上の「変更」ボタンを押すと、拡張アイテム選択ダイアログが表示されます。 
この中から選びたいスロットアイテムを、その表示している項目に直接力ーソルを 
合わせてダブルクリックするか、クリックした後に決定ボタンを押すことで選択できます。 

( 2 ) @ 



① 


① 名称 

名称を表します。 

② 残 

残りを表します。 

③ その拡張アイテムによる修正値が表示されます。 




























第 11 章部隊優入7エイズ 



部隊編成ウインドウ上の「作戦開始」ボタンを押すと、人員配置を終了して、シナリオ、 
育成、情報収集の実際の実行シークンスに移行します。 

シナリオが選択されている場合、そのシナリオの戦術がマップ上で展開されることにな 
ります。その第一段階が、戦術マップ上への部隊の侵入です。 

部隊の戦術マップ上への侵入は、部隊編成時に各部隊ごとに設定された侵入地点、侵入 
形態に合わせて部隊の侵入が行われます。 

侵入は以下の4つに大別することができます 0 

1. 通常侵入 （マップの縁） 

2. 強行転移侵 f 入 （R 5ヘックス内にランダム） 

3■精密転移侵入 （ Ft 1ヘックス内にランダム） 

4.配置 （全マップの中から、自由に配置） 

1 • 通常侵入 

指定した場所に自動的に配置が行われますが、配置に関してプレイヤーの制御はありま 
せん。 

徒歩によるマップ縁からの侵入が、この通常侵入の主な形態です。 

2. 強行転移侵入 

指定した場所に自動的に配置が行われますが、配置に関してプレイヤーの制御はありま 
せん。 

マップに設定された転移ポイントに向けて次元門による強行転移侵入が行われます。こ 
の侵入方法は、配置の正確さを欠くため、侵入後の部隊が散開してしまう可能性があるの 
で、注意して下さい。 

3. 精密転移侵入 

指定した場所に自動的に配置が行われますが、配置に関してプレイヤーの制御はありま 
せん。 

マップに設定された転移ボイントに向けて次元門による精密転移侵入が行われます。こ 
の侵入方法は高い精度を持っていますが、転移できる部隊が少数に限られています。 

4_配置 

マップすベてが配置対象になります。この時の配置はプレイヤーが制御します。 

以上の部隊侵入を終えると、ウイザードを操作しての戦闘が開始されます。 
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1. ゲーム進行のプロセス 

部隊侵入フ I イズ終了後、戦術マップ上では以下のプロセスでゲームが進行します。 


1) 自勢力部隊侵入フェイズ 

2) 自勢力戦闘フェイズ 

3) 敵勢力戦闘フェイズ 



この1〜3のプロセスをまとめて「ターン」と呼びます。1〜3のプロセスが一巡したら、 
それはつまり1夕ーンが経過した、ということになります。 

作戦によっては遂行時間が決められているものもあるため、注意が必要です。 

1) 自勢力部隊侵入フェイズ 

既に戦術マップ上に侵入しているウィザ ー ド部隊から遅れて侵入する、後続侵入部隊 
の侵入処理を行います。 

この時、精密転移侵入指定先がユニットによって占められてしまっている場合、時間よ 
りも遅れて到着することが考えられます。 


2) 自勢力戦闘フェイズ 

各ウィザードに、任務を達成するべく戦闘行動などを指示します。ここがゲームの進 
行中、プレイヤーが直接関与する部分です。特に「ユーザーターン」と呼ばれます。 
ここでの操作は別に説明しています。 


3) 敵勢力戦闉フエイズ 

敵勢力のユニットが戦闘行動をとります。 

2.AP / PP 

ゲーム 中において、基本的に ユニッ トのすべての行動は、 AP を消費して行われます。必 
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要な AP は、各行動ごとに設定されているか、もしくは算出され、それがユニットの AP か 
ら減じられて、ユニットの行動が行われます。 

AP がなくなるか、指示した行動に必要な AP がなくなった時点で、そのユニットは一切の 
行動を行うことができなくなります。 

PP は、敵勢力戰闘フヱイズに敵の行動に対して、臨機行動を行う際に参照される数値で 
す。 AP と大きく異なっているのが、その行動が行えるかどうかの決定に、最大 PP 値が参 
照される点です。臨機行動を行うと、 AP と同様にユニットの PP は減じられて行きますが、 
どんなに PP が減ってしまっても、行動が行えるかどうかの決定は、ュニットの最大 PP が 
比較の対象となる訳です。 

たとえば、ユニットの最大 PP が30であり、 AP / PP 表示が「10/25」の武装で、敵の行動に 
対して攻撃を行った場合、残り PP は20となります D この武装が必要とする PP は25で、現 
在の ユニッ トの PP は20ですが、 ユニッ トの最大 PP は30ですから、再び、このユニットは 
同じ武装による攻撃を行うことができます。ユニットの残り PP が10未満になった時点で、 
実質的に、この武装による攻撃は不可能となります。 

AP は、敵戦闘フ I イズが終了すると、最大値まで回復します。また、 PP も、自勢力戦闘 
フェイズが終了すると、自動的に最大値まで回復します。 

3. RP 

RP は、その戦術行動における、総行動力を表します。 AP 、 PP の回復は RP から回復分を 
減じてなされます。 RP が0になった時点で、そのユニットは AP 、 PP の回復が行われなく 
なり、結果一切の行動が行えなくなります。 

4. CP / DP / PA 

ユニットの行動によって消費される値に、 CP (近接技能点)、 DP (遠隔技能点)、 PA (防御技 
能点)があります0これらは、戦闘技能(コンバットオプション）を使用することで消費され 
ます。戦闘技能は全て、近接、遠隔、防御のいずれかの種別を持ち、該当する枝能点が使 
用に際して消費されます。技能点が0になった時点で、その種別のコンバットオプション 
は使用することができなくなります。 

AP / PP と違って、回復しませんので、注意が必要です。 
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i .戦術画面上での操作 

ユーザーターンでは、プレイヤーはウィザード1体ごとに命令を与え、戦闘などをさ 
せることでゲームを進行させます。 

マッ プ画面上の ユニットを 直接 クリックす ると、 ユニッ トデータ画面にウィ ザー ド • 
騎士.精霊の情報が表示されるとともにユニット操作用のコマンドメニューが表示されま 
す。これで、そのユニットに命令を与えることができます。 

あらゆる行動には、キャラクターのアクションポイント ( AP ) の消費が必要です。つま 
りは、1ターンに1つのユニットがとれる行動の種類と数は、ユニットの持つ AP によって 
制限されます。 

2■マップ上でのユニット表示 



マップ 画面上のプレイヤー ユニッ トには、 2 種類の数値が表示されています。ユニット 
の下方、左側がユニットの残り A P 、 右が体力 （ HP ) です。 

※敵勢カユニットには、 AP が表示されず、赤色の H P だけが表示されています。 

A P が白い数字の場合が、通常の状態です。 

水色の数字の場合は、インビジピリティ（呪文）による隠蔽状態を表わしています。 
赤色の数字の場合は、デンジャーコール（呪文）の効果によって、敵ユニットからの被 



























第 13 輩ユーザ_夕~ンの鑼作 



発見を表わしています。 

※詳しくは「第23章呪文補足」を参照してください。 

HP が青い数字の場合が、通常の状態です。 

HP が最大値の3割を下回ると黄色に変色します。 

ユニット右側には4種類の小さな赤い文字が表示されることがあります。 

P ( Penalty ) :ユニットに対して、ひとつでも魔法によるペナルティがついていた場 

合に表示されます。 

D ( Defense ) :ユニットが、コンバットオプションによって防御状態にある場合に表 

示されます。 

C ( Carry ) :ユニットが、搬送状態にある場合に表示されます。 

H ( Hide ) :ユニットが、物理的隠蔽状態にある場合に表示されます。 


※ユニットの右上部分にマークが表示されることがありますが、これはユニットに対す 
る表示ではなく、土地（ヘックス）に掛けられている魔法の種類を表わしています。 

この表示に関しては「3.土地掛け魔法」を参照して下さい。 

3■土地掛け魔法 

このゲームには、土地に掛かる魔法が15種類あります。 

これらの魔法は、敵味方を通して1ヘックス内にひとつしか掛けることができません。 
同じへックスに土地掛け魔法が掛けられようとした場合、術者のレベルが高い魔法が優先 
され、それが同レベルだった時は後掛けが優先されます。 
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その内 ユニット 右上に表示される小さなマークは 

7種類です。 



r "：； 


3レベル呪文 
ストーンパイス 


このへツクスに侵入した 
ユニットにダメージを与えます 






4レベル呪文 
U プロデュースプランツ 


このへックスでは地形効果が 
2倍になっています。 


5レベル呪文 
デイストラクシ 3 ン 


破壊任務の目的物等を 
破壊する呪文です。 



4レベル呪文 
イクスぺデイシヨン 


このへックスでは、すべての 
A P 消費が1/2になります。 



このへックスでは、すべての 
A P 消費が2倍になります。 



このへツクスでの 

音波系攻撃を無効にします。 


マップのユニットに 重なる大きなマークは8ネ重類です。 

この大きな マー クは敵勢力が使っても、自勢力が使っても同じようにマップに表示されていきます。 



巧 


__ 




レベル呪文 
トレンジヘイズ 


移動 A P 2倍、 

地形効果向上等が発生します 



a レベル呪文 
ポイズンミスト 


移動 A P 2倍、地形効果向上、 
対毒判定等が発生します。 





3レベル呪文 

コ ー ルドストーム 


このへックスに侵入した 
ユニットにダメージを与えます 



移動 AP 3 倍、地形効果向上、 
対麻痺判定等が発生します。 



このへックスに侵入した 
ユニッ トにダメージを与えます。 


このへックス[こ侵入した 
ユニットにダメージを与えます 
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第 13 章ユーザータ~ンの操作 


4.メイン画面のマツプ表示 

マップ上ではユニットの周囲は明るく、その外側は暗く表示されています。 

明るい領域は、味方ユニットのいずれかの看破範囲=視界です。この範囲内にいる敵ユ 
ニットならば、自動的、もしくは看破行動によって発見することができます。 

視界はしばしば遮蔽物や地形によって遮られるので、常に一定範囲が見えているわけで 
はありません。一見遮蔽物があるように見えなくとも、地形的な問題から見通しが悪くな 
ることがあります。 

浓シークェンス*パラディウムでは、視界外に存在するユニットでも隠蔽行動を行って 
いないユニットに関しては、常に把握することができるようになっています。 


5_ユニットへの命令 


ユニットへの命令には、以下のようなものがあります。 

[戦闘移動] もっとも速い移動方法。防御態勢をとらないので、リスク 

がある。 


[哨戒移動] 

[警戒移動] 

[飛翔移動] 

[物理攻撃] 

[魔法] 

[コン バットオプション: 

[隠蔽] 

[看破] 

[治癒] 

[搬送]([放棄]) 

[受け渡し] 

[武装変更] 

[ 機体情報] 

([ディストーション解除]) 


移動先で看破を同時に行う移動。 

隠蔽を維持しながらの移動。 

高低差をある程度無視しての移動。 

物理装備による攻撃を行います。 

呪文、聖句を発動します。 . 

戦闘技能(コンバツトオプシヨン)による行動を行います。 
隠蔽行動を行います。 

看破を行います。 

治癒を行います。 

搬送を行います。搬送状態にある場合は、[放棄〗コマンド 
が表示されます。 

武裝の受け)度しを行います0 
武装の変更を行います。 

機体の詳細情報を表示します。 

デイストーシヨンを解除します。 

デイストーシヨンを行使した ユニット のみ表示されます a 


([シナリオコマンド]〉 
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ユニットへの各命令について、その操作方法を説明します。詳しい効果や内容などにつ 
いては、「第14章ルールの詳細」を参照してください。 

1.移動 

[戦闘移動] 

[哨戒移動] 

[警戒移動] 

[飛翔移動] 

移動を行わせます。 

種類によって移動できる距離と移動中の視界、防御効果、敵機の発見率が違います。 
コマンドをクリックすると、マップ画面上の移動できる範囲にへックスが表示されます。 
移動先のへックスをクリックしてください。その位置までの移動に必要な AP の値が表 
示され、それで良いかどうかの確認を求めてきます。そこで [ Yes ] を選択すれば移動が 
開始されます。 

基本的に、1 ヘック スには1 ユニット しか入れません。そのため移動先をユニットのい 
るへックスに設定することはできません。ただし、敵ユニットに隣接している場合に限り、 
その敵 ユニッ トの存在しているへ ッ クスを移動先として指定する事ができます。この時点 
で白兵戦に入るかどうかを選択することになります。 

移動中に敵機を発見する、敵機の臨機攻撃を受けるなどした場合、ユニットはその場で 
停止します。 

移動が終了した時点で、移動に必要な AP が残っていれば、くり返し移動先を指定でき 
る状態になります。 

※敵ユニットがインビジビリティや隠蔽によって消えていた場合は、隣接へックスでな 
くても、そのへックスを移動先に指定することができます。 

この時、移動の最後までに消えている敵ユニットを確認できなかった場合、白兵戦に移 
行しますが、不用意に飛び込んだペナルティとして白兵戦に悪影響を及ぼします。 
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(曾 
ミドルシールド 






薄 

|ラ仆クロ;^ 


々巧 2-14 


麵直 

^ —2510/50網矢(勤11 


^ ^ .wps ： 

■ SW 1 


2 •攻撃 

[物理攻撃] 

[コンバットオプション 

[魔法] 


装備されている武器、魔法によって敵ユニットを攻撃します。 
攻撃方法によって選択できる武器と結果が異なります。 




1. [物理攻撃][コンバットオプション]武器選択メニュ ー 

コマンドをクリックすると武器選択メニューが表示されます。そのメニューの内、上の2つのスペー 



スに表示されている武器が現在装備している武器です 


〇 


その2つ以外の武器でも“使用”の項目が “〇” の武器は選択が可能です。武器名称にマウスカーソ 
ルをあわせ、マウスの左ボタンを押すと、武器が選択されます。 

武器を選択すると、その武器の攻撃範囲が表示されます。目標の敵ユニットをクリックすると攻撃 
が行われます。この時、弓のような矢数に制限のある武器は、その数が1ずつ減少していきます。 
武装選択時とは異なり、ユニットとしての命中率、威力等を表示しています。 


A P は、武器ごとに決められたポイントだけ消費されます 


0 


コンバットオプションコマンドを選択した場合でも、まず使用する武器から決定します。 


選択メニューの詳細は「第14章ルール詳細」を参照して下さい 
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2. [コンバットオプション]避択メニュ 


Select Combat Up 卡 ion 


tv 名称 


フ:.ロウ 


.速莖部中率(基®威力 


〇1コンセントレー 
02スマッシュ 
02コンセン H 广シヨン 


〇 


75* ( 80ぬ 


—み（■'一 10 — 

68% ( 80%) 96 


0° 


こ 


ぐ2 


*■ —% ( —%) 
— — J 0 




AP/PP (基衡 |PS. 消費付使用 

II IIIMIIBMfllirj _ll —■_ I 

(——）一/— (10/50) —— X 

C 48) 12/60 ( 6/30) 近掊006 〇 

(一— 1 -- 奢—— (一/ ) 速隔 一 -付 X : 
〔 j — f — (--/—) 防御 -— x t 

ZJ 




戦闘技能(コンバツトオプション）は、近接、遠隔、防御の3つに大別されます。それぞれ、 
近接攻撃、遠隔攻撃、防御を行う際に、通常の行為に付加して、一定の AP と関連ポイント 
(近接攻撃なら近接ポイント）を消費することにより、より効果の大きい行為を行うことが 
できます。 

実際に消費する A P は、武器を選択した後に表示される戦闘技能 (コン バットオプショ 
ン)選択時に表示されています。 

戦闘技能(コンバットオプション)の使用によって変化する命中率や攻撃力は、ここで表 


示されています 


0 


戦闘技能(コンバットオプション)の選択に際して“使用”の項目が〇のものが、現在選 
択可能な戦闘技能(コンバットオプション)です。 


選択メニューの詳細は「第14章ルール詳細」を参照して下さし 


〇 


3.[魔法]選択メニュ 


コマンドをクリックすると魔法選択メニューが表示されます。その中から使用する魔法 
を選択してください。魔法名称にマウスカーソルをあわせ、マウスの左ボタンを押すと、 
魔法が選択されます。 
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第 13 章ユーザーターンの操作 


魔法の選択に際して“使用”の項目が〇のものが、現在選択可能な魔法です。 

魔法を選択すると、その魔法の効果範囲が表示されます。目標の敵ユニット、または土 
地をクリックすると詠唱が行われます。この時 MP が減少していきます。 

また、魔法の武器に封じ込められている魔法も、ここで選択することが可能です。 

選択メニューの詳細は「第14章ルール詳細」を参照して下さい。 


3.[隠蔽] 

敵に発見されにくい姿勢をとります。また、隠蔽状態にあるキャラクターは敵の攻撃が 
当たりにくくなっています。「隠蔽」コマンドを選択して次の確認メニューの [ Yes ] を選 


択した時点で、隠蔽状態となります。 

隠蔽状態は基本的に、警戒移動以外の移動や、攻撃行動をとるまで持続します。 

隠蔽状態にあるユニットは、ユニットに赤く小さな文字で“ H ”( Hide ) と表示されます。 

AP を消費しますが、ュニットの隠蔽能力によって消費 AP が変化します。隠蔽能力が 


高いほど使用 AP は下がります。 


4,【看破] 

ユニット周辺の敵ユニットを看破します。移動中よりも高い精度で敵機を発見できます。 
コマンドをクリックすると、看破範囲が表示されますので、マップをスクロールさせて 
看破範囲を確認することができます。もう一度マップ上でクリックすると実行確認のメ 
ニューが表示されます。 

看破に関する詳細は、「第14章ルール詳細」を参照してください。 

A P を消費しますが、ユニットの看破能力によって消費 A P が変化します。 



5, [治癒] 

ユニットの HP (体力)を回復するコマンドです。 

大量の A P を消費しますが、ユニットの治癒能力によっては、多くの H P を回復するこ 
とが可能です。 

6. [搬遡/ [放緊] 

すべての行動力を失うなどした味方のウイザードを運ぶことができます。これは自力で 
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移動する行動力を失ったユニットを移動させる唯一の手段です。 

搬送を行うには、搬送するつもりのユニットに隣接していなければなりません。 

搬送コマンドをクリックすると、搬送可能な ユニッ ト上にヘックスが表示されます。そ 
のへックスをクリックして搬送する ユニッ トを選択すると、搬送される ユニッ トは画面上 
から消え（被搬送状態）、コマンド実行したユニットは搬送状態になります。 

被搬送のユニットは、その間あらゆる行動をとることができません。 

搬送状態にあるユニットは、ユニットに赤く小さな文字で “ C ” ( CARRY ) と表示され 
ます。 

この時の移動にかかる A ドは、通常状態の2倍になっています。 

搬送中の ユニットのコマンドメニューからは [搬送] コマンドが 消え、かわりに[放棄] 
コマンドが 入っています。[放棄]は[搬送]の逆で、被搬送の ユニッ トを周囲に再配置す 
る コマンドです。 クリックすると周囲1距離にヘック スが 表示され、どの位置に ユニット 
を配置するのかを決定します。 

搬送に必要な AP は、肉体耐久能力の高いユニットほど低くなるようになっています。 
放棄は搬送に必要な A P 値の半分の A P を消費します。 

7. [受け渡し] 

隣接するユニット同士が携行武器の受け渡しを行います。 

メニューを選択した後、受け渡しをする隣接ユニットを指定すると、受け渡し用のダイ 
アログが開きます。ダイアログ上では、受け渡しをする2つのユニットの武装状況がスロ 
ット(右手、左手、バックパック1〜 8) ごとに表示されています D 
渡す側の武装と、相手ユニットの武装スロット(右手、 左手、 バックパック1〜 8) を選択 
して、ダイアログ中央の矢印を押下することで、受け渡しがなされます。 

空いている スペースを 選択すれば譲渡、武器のある スペースを 選択すれば交換を行いま 
す。 

この時武器を渡す側のユニットは、武器使用時の AP を消費します。 

8. [武装変更] 

現在、右手、左手に装備している武装を、バックパックに収納していた武装と持ち替え 
を行います。 
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第 13 章ユーザ■ターンの操作 


メニューを選択すると、武装状況が表示されたダイアログが開きます。その中の現在、 
装備している武器名称が表示されている箇所にある▼を押すと、交換可能な武装の一覧が 
表示されますので、その中から選択します。 

武器使用時の A P を消費します。装備していた武器はバックパックに収納されます。 

弾交換スイッチを押すと、交換可能な弾の一覧が表示されます。 

弾の交換が可能な武器に対して行えます。 

現在、武器に装備されている弾を、別のものと交換します。武器使用時の A P を消費し 
ます。武器に装備されていた弾はバックパックに収納されます。 

弾変更スイッチを押すと、変更可能な弾の一覧が表示されます。 

弾の交換が可能な武器に対して行えます。 

現在、武器に装備されている弾を、別のものに変更します。武器使用時の AP の半分を 
消費します。武器に装備されていた弾は自動的に破棄されてしまいます。 


バックパックの武器を選択すると、破棄する（捨てる）かどうかの確認がなされます。 
現在装備している武器のコンボボックスにある破棄も同様です。 

破棄には AP を1消費します。 

9. [機体状況] 

選択されたユニットの詳細な情報が表示されます。 

A P は消費されません。 

ここでは、 武装選択時と同じものが表示されます。 

10- [シナリオコマンド] 

以上のコマンドのほかに、シナリオごとに用意された特殊なコマンドがあります。 
これらはすべて作戦の目的に密接な関係を持っているため、最も重要なコマンドである 
ともいえます。一定条件を満たす（特定の位置にいるなど〉ことで使用が可能になるもの 
もあります。 

実行方法、消費 A P はコマンドごとに違います。 
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Sequence Palladium 


1.ユニットデータウインドウ 

① 騎士グラフィック 

② 精霊グラフィック 

③ ユニットグラフィック 

④ 右手装備武装 

⑤ 左手装備武装 

6 ユニッ ト テー タ 
⑦ボーナスコンディション 
:: 色)ぺ ナル ティ コンディション 



6■ユニットデータウインドウ 




① 騎士グラフィック 

ユニットに搭乗している騎士のグラフィックと名前が表示されています。 

② 精霊グラフィック 

ユニットに搭乗している精霊のグラフィックと名前が表示されています。 

③ ユニッ ト グラフィック 

マップ上のユニットのグラフィックと名前、属性と種別が表示されています。 
( D 右手装備武装 

現在、右手に装備している武装名が表ホされます。 

(§) 左手装備武装 

現在、左手に装備している武装名が表示されます。 
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讓 13 章ユーザ _ 夕 _ ンの操修 


( I ユニッ ト データ 


A P :行動ポイント （ACTION POINT ) F 

近接 

近接技能点 

P P :受動ポイント （PASSIVE POINT ) 

遠隔 

遠隔技能点 

R P :総行動ポイント （RESERVE POINT ) 

防御 

防御技能点 

HP :体力 （HIT POINT ) 

魔力 

魔力 

看破：看破へツクス 

法力：法力 


⑦ボー ナスコンディ ション 

ユニットに掛けられた補助魔法や、行使している魔法の状態を表示しています。 
この表示に関しては 「ユニット コンディション」を参照して下さし、。 
n 、 ペナルティコンディション 

ユニットに掛けられた負荷魔法や、陥っている悪条件の状態を表示しています。 
この表示に関しては「2.ユニットコンディション」を参照して下さい。 
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2 •ユニットコンディシヨン 

(1) ボーナスコンデイション 



① 

② 

③ 

④ 

⑤ 

⑥ 

⑦ 

⑧ 

⑨ 

⑩ 

⑪ 

⑫ ⑬ 

⑭ 

⑮ 

⑯ 

⑰ 


ユニットに掛かっている魔法の名称/文字または数字の表わす意味 



:£) エンチャントウエボン 
泛ウィーザードシールド 
ガィア 

③イリユ_ジョン 
ゥィザードアイ 

4) ウィンドブロテクシヨニ 

5 ) レジストマジック 

' 6) マジックミラージユ 
5 ) インビジビリティ 
S ) ディテクトマジック 
9) へースト 


⑩スタチ 


ユ 


⑪リフューズスペル 
⑫デ ィストーション 
⑬ファイアエレメンタル 
ウォ~^ー エレメンタノレ 
アースエレメンタル 
ウィンドエレメンタル 
デモニックナイト 


/効果が継続するターン 
/効果が継続するターン 
/効果が継続する夕ーン 
/効果が継続するターン 
/効果が継続するターン 
/効果が継続するターン 
/効果が継続するターン 
/効果が継続するターン+出現幻影数 
/効果が継続するターン 
/効果が継続するターン 


/効果が継続する夕 


ノ 


/“移動するまで”を表わしています 
/ “移動するまで”を表わしています 
/効果が継続するターン 
/表示はありません 
/表示はありません 
/表示はありません 
/表示はありません 
/表示はありません 
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焉- 


第13章ユ_ザーターンの操作 


⑭ホワイトシールド/効果が継続 するターン 
シルバーシールド /効果か継続するターン 

1S. デンジャー コール/効果が継続するターン 
⑯リジ I ネレーション/戦術終了まで継続 
⑰ブレス /戦術終了まで継続+相性値の上昇値 

2 ) 3 1314 : のように、一つの欄に複数の魔法名称が表記されているのは、同時に存在する 
とのない魔法が、同じ欄を使用して表記されることを表しています。 


② ウィザードシールドとガイアは、どちらか一方しかユニットに付与することができま 
せん。どちらかが掛かっている状態で新たに付与した場合、古い方は消失してしまいます。 

③ イリュージョンとウィザードアイは、下位召喚呪文としてどちらか一方しか召喚する 
ことができません。一方が召喚されている時に、もう一方を新しく召喚した場合、古い方 
は消失してしまいます。 

13 :4種類のエレメンタルとデモニックナイトは、上位召喚呪文としてどれかひとつしか 
召喚することができません。なにかが召喚されている時に、さらにもうひとつ召喚した場 
合、古い方は消失してしまいます。 

⑭ ホワイト シールドとシルバーシールドは、 どちらか一方しか ユニットに 付与するこ 
とができません。どちらかが掛かっている状態で新たに付与した場合、古い方は消失して 
しまいます0 



詳しい魔法の効果に関しては「第23章呪文補足、第24章聖句補足」を参照して下さい。 
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Sequence Palladium 



①②③④⑤⑥ （ D ⑧⑨⑩⑪⑫⑬ 



(2) ペナルティコンディション 

ペナルティの名称/ペナルティの原因 
1眠り / I レベル呪文フレイグラントスリープ etc 

>解除方法：1レベル呪文アウ I イクニング 

1レベル聖句アウ I イクニング 
時間によって回復します。 

② 毒 / 2レベル呪文ポイズンミスト etc 

>解除方法： 2レベル聖句カウンタラクトポイズン 

時間によって回復します。 

③ 麻痺 /4レベル呪文パラライズクラウド 

>解除方法： 3レベル聖句リムーブパラリシス 

• 時間によって回復します。 

④ 混乱 / 4レベル呪文コンフュージョン etc 

>解除方法： 3レベル聖句トランクルマインド 

時間によって回復します。 

⑤ 石化 / 5レベル呪文ストーンコート etc 

>解除方法： 4レベル聖句リムーブストーン 

時間によって回復します。 

⑧呪い / 4レベル呪文力ース etc 

>解除方法： 3レベル聖句リムーブカース 

⑦ 神罰 / I レベル呪文ディバインバニッシュメント 

>解除方法：ありません 

⑧ 凍結 /5レベル呪文フローズンオーバー 

>解除方法：時間によって回復します。 
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⑨ 捕縛 / I レベル呪文ウィザードウェブ etc 

>解除方法：時間によって回復します。 

⑩ 減速 / 3レベル呪文スロウ etc 

>解除方法： 3レベル呪文へースト 

時間によって回復します。 

⑪沈黙 / 3レベル呪文コンフュージョン etc 

>解除方法： 3レベル聖句トランクルマインド 

時間によって回復します。 

⑫抑制 / ^ レベル呪文ホールドモンスタ ー etc 

>解除方法：時間によって回復します。 

⑬支配 /5 レベル 呪文モンスター コン ト ロール etc 

>解除方法：時間によって回復します。 
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第 13 章で操作方法についてのみ触れた ユニッ ト行動用の コマンド 各種に ついて、 それぞ 
れがどのようなルールのもとに機能するのかを説明します。 

1. 移動 

基本的に移動は、地形ごとに決められた必要 AP を、移動する兵器が1ヘックス分ずつ 
消費することで行われます。長距離の移動も、つまりは1へックスずつの移動のくり返し 
です。 

地形ごとの必要 AP は、踏破の難度によって決められています。一般的に踏破の難しい 
地形（地形防御効果の高いヘックス）であるほど、必要 AP は大きくなります。 

必要 A P は地形ごとに決められた値が基本ではありますが、様々な要素によって変化し 
ます。 

必要 A P を変化させるのは、以下に示すような要素です。 

◎ユニットの種類 

簡単な例では、空を飛ぶドラゴンは地形の影響を受けずに高速で移動することができま 
す。 

0局!低差 

マップ上には、見た目は同じ地形に見えても高さが違うところがあります。ユニットの 
視界の中には、平坦に見えながらそこに遮蔽物があるかのように処理されている場所があ 
りますが、それはその場所がユニットの現在位置よりも高いためにそうなっているのです。 

現在位置と目標位置との間にはげしし、高低差がある場合には、移動のためにより多くの 
A P を必要とするか、または移動できません。 

◎ヘックスの状態 

呪文による霧の出現や、加速減速呪文による土地の変化など、移動に影響を与える要素 
も少なくありません。 

そして、戦闘移動、哨戒移動、警戒移動、飛翔移動といった移動方法も、必要 A P の決 
定に大きな影響を持っています。 

また移動方法の違いは、移動中の看破距離や、敵ュニットの臨機攻撃に対する防御効果 























第 14 章ル_ル詳細 


などにも影響を与えます。 

1.戰闢移動 

速く移動できるかわりに、地形防御効果を有効に活用することができません。 

また視界もせまく、敵の臨機攻撃を受けた時に失う AP が大きくなってしまいます。 


2.哨戒移動 

地形防御効果を活用するとともに、看破を行った時と同様の広い視界を持ち、敵の臨機 
攻撃を受けた時に失う A P を小さく抑えます。 


3.醫戒移動 

地形防御効果を最も有効に活用するとともに、かつ隠蔽を維持したままで移動します 
視界はせまいのですが、敵の臨機攻撃を受けた時に失う A P を小さく抑えます。 


4.飛翔移動 

通常の移動では踏破できないような高低差を持つルートを、飛翔（ジャンプ）すること 
で踏破することができます。 

飛翔は、風の属性を持つウィザードが用いることのできる特殊な移動方法です。 

※この飛翔移動は前述の3つの移動とは異なり、目的地へ到達するために必要な A P を 
移動開始前に消費します。 

したがって、敵の臨機攻撃によって AP が0になったとしても、途中で移動が終わるこ 
とはありません。 



5.移動中の敵臨欐射撃と、攻擊を受けた場合の AP の消費 

敵ュニットの射程範囲内を移動すると、敵から臨機射撃を受ける場合があります。この 
場合、戦闘移動中であれば攻撃に対する AP の損失は大きく、哨戒、または警戒移動であ 
れば、損失する A P は少なくて済みます。 

高速移動に重点を置くか、看破や防御に重点を置くかを考慮して移動してください。 
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Sequence Palladium 


2. 隠蔽と看破 

敵機を発見するための「看破 j は、まず看破範囲を決定し、その中に存在する敵をどれ 
だけ発見できるかを判定し、結果が導き出されます。 

シークエンス•パラ デイ ウムでは、隠蔽していない ユニッ トは、いかに遠く離れていよ 
うとも、また森などにいようとも、必ずマップ上に表示されています。 

1■隠蔽の条件 

地形効果が5以上あるへックスで、隠蔽コマンドを行使することが条件になります。隠 
蔽状態に入った場合、警戒移動を行うことで隠蔽を維持したまま移動が可能になっていま 
す。 

2•絶対看獅鼸 

絶対看破距離内は、以降に述べるすべての要素を無視して、無条件に看破が成功します。 
この絶対看破距離は、マップ上では、看破を行うことなく明るく表示されています。 

3■看破距離 

高低差を含め、遮蔽物のない場所において看破コマンドを実行した時「現在位置から何 
ヘックスまでを見渡せるか」を表わしています。この看破距離はヘックス単位の数値で表 
現されます。 

看破距離は以下の要素によって算出されます。 

◎搭乗しているペア、機体、スロットアイテムの看破能力 
看破能力から、看破距離が決定されます。 

看破能力が高ければ高いほど、看破できる範囲も拡大します。 

◎ウイザ—ドと スロッ トアイテムの持つ絶対看破距離 

絶対看破距離は、ウイザードとスロットアイテムが保有しています。 

ユニットが戦闘移動をしている場合以外には、絶対看破範囲のみが看破の対象となりま 

す。 

4•看破霣通力 

看破範囲内において、遮蔽物を何ヘックス奧まで見渡すことができるか、という要素 
で、看破距離と同じくヘックス単位の数値で表現されます。 

看破貫通力はユニットの持つ絶対看破距離に等しい値をとります。 

◎看破貫通力=ウイザードとスロットアイテムの持つ絶対看破距離 
絶対看破距離は、ウイザードとスロットアイテムが保有しています。 
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◎ユニット状態 

ユニットが哨戒移動をしている場合以外は、必ず絶対看破範囲が看破の対象範囲となり 
ます。 

5眉破の成否 

以上のように決定される看破範囲の次に問題になるのは、看破範囲内の敵機をどのくら 
いの精度で発見できるのかです。 

これを決定する要素は、以下の通りです。 

0 看破を行うユニットの能力 
◎隠蔽しているユニットの能力 

◎地形 

地形の中には、ユニットを発見しにくくする隠蔽効果を持つものがあります。また霧が 
存在することによって、隠蔽効果が地形によらず変化します。 

以上の条件で、看破するユニットの能力が低く、場所に隠蔽しているユニットの能力が 
高いような場合、発見が困難になることがあります。 

このように、未発見に終わってしまうような危険性のある森の看破は、十分な看破能力 
のあるユニットを用いるか、絶対看破距離での発見を心がけて下さい。 

近距離での未発見敵ユニットの存在は、敵ターンでの佘裕ある攻撃を許してしまうこと 
につながるため、魔法等による予防対策が必要不可欠といえます。 

6.飛行ユニツトの移動と看破 

飛行ユニットは地上の高さより6高い高度で移動しています。 

そのため、広い看破範囲を持つことになります。 
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このメニューの上から2行は、手に装備している使用可能な武器を表示しています。そ 
して、分割されている3行目からは、バックパック内にある武器を表示しています。 

装備の変更は、コマンド「武装変更」で行って下さい。 


Sequence 




3. 物理攻撃 

1_必要 AP 

攻撃も移動と同様、 AP を消費して行われます 


必要 AP は、攻撃の方法によって異なります 


〇 


◎近接攻撃（距離1、場合によって2の武器での攻撃） 

使用する武器の指定 AP です。 

槍のような武器は、距離2の敵を攻撃する時、基本 AP の2倍が消費されます。 

◎遠隔攻撃（弓や投擲武器による攻撃) 

使用する武器に設定されている AP は、目標との距離によって変化します。 

距離が遠くなるに従って、消費する AP が大きくなっていきます。 

◎白兵戦 

白兵戦を仕掛ける場合、移動に必要な AP と、白兵戦の AP を消費します。 

詳しくは「白兵戦」を参照して下さい 
◎コンバットオプションの使用 

コンバットオプションの場合、それぞれに設定された AP が武器に設定された AP に加算 
または積算されていきます。 

また、関連ポイント(近接攻撃なら近接ボイント）が消費されることになります。 

この詳細は「コンバットオプション丨を参照して下さい。 


2•武器選択メニューの詳細 


weapon 


名称 



_越莖__ . 遴史威力 AP / PP 使用兵装弾 EW 用酎使用 


ロン7フート 


|ラ仍ロス的 
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2-14 
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〇攻擊範囲 

ヘックス単位での範囲を表わしています。 

◎命中 

その武器をユニットが扱った時の命中率を表わしています。 

目標となるユニットが高い回避能力を持っている場合や地形効果の高い場所にいる場合、 
ここで100%と表示されていても命中しないことがあります。 

◎威力 

発生しうるダメー ジの平昀値を威力と呼びます。 

実際に与えるダメー ジが10〜30だった場合、威力は20ということになります。 

© AP/PP 

その武器による攻撃に必要な A P と、臨機攻撃時に要求される P P の最大値を表わして 
います。 

臨機をするために P P の最大値を見ますが、臨機攻撃時に必要な P P は、 AP と同じ数 
値をとります。 

臨機攻撃と PP 、 及び PP 最大値に関しては「第15章敵行動フ x イスと臨機行動」を 
参照して下さい。 

◎使用兵装、弾 

弓に使用している矢の種類と、数を表示しています。 

数が0になると使用ができなくなります。 

OEW 

その武器に「エンチャントウエボンが掛かっている」かどうかを表示しています。掛か 
っている場合、効果ターン数が表示されます。 

◎用 

片は片手武器、両は両手武器を表わしています。 

◎耐 

武器に耐久性を表示しています。これが0になると失われてしまいます。 

武器の耐久度は、軽い武器ほど下がりやすくなっています。 

この数値は、1以上であれば戦術終了と同時に回復します。 

◎使用 

現在その武器が使用可能かどうかを表示しています。 

“〇”ならば使うことができます。 

“ X ”ならば、なんらかの条件で、その武器が使用不可能状態にあることを表わしています。 
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Sequence Pallaaium 

« 


例えば両手武器と片手武器を持っている場合、両手武器は_動的に x と表示されてしま 
います。 

その他に考えられる選択不可能な条件としては、 AP / PP の不足、または矢の不足が 
考えられます。 

3■コンバツトオプション選択メニューの詳細 

1■コンバットオプション選択ダイアログ 


コンバットオプションコマンドによって、使用する武器を選択すると、コンバットオプ 
ション選択メニューが表示されます。 

コンバットオプションは、プレイヤーターンでのみ使用が可能なものと、臨機時のみ使 
用可能なものの2種類があります。 

◎攻擊範囲 

使用している武器の攻撃範囲が表示されています。 

◎命中率（基値） 

選択した武器をコンバットオプションで用いた時の命中率を表わしています。 

本来の命中率はその右隣の“(基値)”に表示しています。 

◎威力（基艟） 

選択した武器をコンバットオプションで用いた時の威力を表わしています。 

本来の威力はその右隣の“(基値）”に表示しています。 

◎ AP/PP (基値） 

本来の消費 AP はその右隣の“(基値)”に表示しています。 
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W 


種類 

コンバットオプションの種類を表わしています。 

“防御”のコンバットオプションは臨機防御時のみ使用可能です。 

また、それ以外の“近接” “遠隔”は、プレイヤーターンのみ使用が可能です。 

◎消費 

種類で示されているそれぞれの技能点の消費畺を表わしています。 

◎付 

“付”の項目に同じく “付”と表示されていた場合、そのコンバットオプションが武装 
選択のインストールではなく、武器に封じ込められていたコンバットオプションである 
ことを表わしています。 

魔法の武器とは異なり、技能点はユニットから消費されていくので、注意して下さし、 
また、どの武器に封じられているのかは、武器の名称でわかるようになっています。 

◎使用 

現在その武器が使用可能かどうかを表示しています。 

“〇” ならば使うことができます。 

“ X ”ならば、なんらかの条件で、その武器が使用不可能状態にあることを表わしてい 
ます。 

選択不可能な条件としては、 AP/PP の不足、または技能点の不足、または武器に封 
じ込められているコンバットオプシヨンの使用回数がない、等が考えられます。 


2.コンパツトオプションの補足 

トウ—アタックやカッ トダウンなどの特殊なコン バッ トオプションはメニューの中で効 
果を確認することはできません。 

実際に使うか、「第25章戦関技能補足 j を参照するなどして、その効果を確かめ 
てみてください。 


4.命中判定 

武器による攻撃は、命中してはじめて与える損傷を導き出します。 
命中を決定するのは、以下の要素です。 

〇ユニットの攻擊能力 

攻撃能力が高いほど命中しやすくなります。 
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Sequence Palladium 


◎使用する装備の命中修正 


高いほど命中しやすくなります。 

◎ 3ンバツトオプシヨンによる命中修正 

命中率の上がるコンバットオプシヨンの使用によって命中しやすくなります。 

◎射程 


遠隔攻撃武器の場合、目標への距離が短いほど命中しやすくなります 

◎目標ユニツトの防御（回避）能力 

目標の防御（回避）能力が高いと命中しにくくなります。 

◎隠蔽効果 

隠蔽状態にあるユニットには命中しにくくなります。 


〇 


5■体力 （ HP ) の損傷 

攻撃が命中した場合、その烕力に見合った数値だけ H P を奪います。また、それとは別 
に武器に損傷が与えられ、武器の状態が悪化するなどの影響が出ます。 

損害率は以下の要素によって決定されます。 

◎武器の威力 

高いほど、与える損害率は大きなものになります。 

◎目標の装甲の綞衝度 

高いほど、与える損害は軽減されます。 

H P が0になったユニットは破壊され、マップ上から消えます。 

また、損傷を受け、耐久度が0になった武器は、自動的に損失してしまいますので、注 
意して下さい D 
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a 糜法選択メニューの詳細 

1.魔法選択ダイア□グ 




OLv 

魔法のレベルを表示しています 


〇 


◎射程 

へックス単位での射程範囲を表わしています。 

〇効果 

“ D 0” は射程範囲内のユニットを対象に指定することができます 
“ R 2” などは、射程範囲内のへックスを指定することができます 


0 


〇 


“ L 6” などは、射程範囲内のへックスを始点にして直線の方向を指定するこ 
とができます。 

“ S 8” などは、射程範囲内の任意のへックスを対象数の分指定していくこと 
ができます。 

◎対象数 


U 


効果”での指定を、いくつ指定できるかを表わしています 



詳しくは「2,魔法の効果、射程、対象数の補足」を参照して下さい。 

◎時問 

効果の持続する時間を表わしています。 

“9” などの数字はターンを表わしています。 

“瞬間”は、その_瞬しか効果を持たないことを表わしています。 

また 1 ‘動くまで”などの表示もありますが、詳しい効果は「第23章呪文補足、第24章 
聖句補足」を参照して下さい。 

◎種類 

その魔法を分類した時に、どんな種類なのかを表示しています。 
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Sequence Palladium 


◎ AP/PP 

その魔法に必要な A P と、臨機時に要求される P P の最大値を表わしています。 

臨機と PP 、 及び PP 最大値に関しては「15章3.臨機攻撃」を参照して下さい。 

◎ MP/LP 

魔法を行使することで消費される魔力、及び法力を表わしています。 

「魔法のレベル X 魔術（法力〉レート」が計算されて表示されています。 

◎付 

“付”の項目に同じく “付”と表示されていた場合、その魔法が武装選択のインストー 
ルではなく、武器に封じ込められていた魔法であることを表わしています。 

これらの魔法はユニットの魔力を消費することなく行使が可能ですが、一度の戦術での 
使用限度があります。使用できる回勢は “ MP / LP ” の消費量の項目に表示されてい 
ます。 

◎使用 

現在その武器が使用可能かどうかを表示しています。 

“〇” ならば使うことができます。 

“ X ”ならば、なんらかの条件で、その武器が使用不可能状態にあることを表わしています。 
選択不可能な条件としては、 AP / PP の不足、または MP / LP の不足、または武器 
に封じ込められている魔法の使用回数がない、等が考えられます。 

2.魔法の射程、効果、対象数の補足 

例えば「射程14、効果 DO 、 対象数7」の呪文は、自ユニットから14ヘックス内のフユ 
ニットを指定することができます。 

また、「射程8、効果 R 4、対象数1 j の呪文は、自ユニットから8ヘックス内の R 4 
(指定へックスから4ヘックスという範囲)を、1つ指定することができます。 

この時 R 4の範囲内に存在するユニットはすべて対象となります。 

7.白兵戰 

移動の結果発生するものですが、これを白兵戦と呼びます。敵ユニットに隣接したユニ 
ットを移動させるとき、敵ユニットの存在するへックスを目標地点とした“戦闘移動”に 
よってのみ、白兵戦を行うことができます。 

また、敵の移動によって白兵戦に移行することもあります。 
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白兵戦では、同時に互いの損傷を導き出し、適用します。損傷の決定は以下の要素によっ 
て行われます。 

〇ユニッ トの白兵戦能力 

高ければ目標対する攻撃回数は多くなります。 

損傷を適用して互いに破壊されなかったら （ HP が1でも残ったら）白兵戦開始前のま 
まの位置でユニットの移動はひとまず終了します。 

白兵戦を仕掛けたユニットニ攻撃側ユニットが敵を破壊したら、攻撃側 ユニッ トは破壊 
した敵が位置していたへックスに進入し、移動はひとまず終了します。 

B ■総行動力 

様々な行動によって、ユニットの持つ総行動力 R P (RESERVE POINT ) が0になると、 
一切の行動をとることができなくなってしまいます。 

RP は、聖句の“キュア”系統で回復することができます。 

また“リジェネレーション”を掛けるなどするのも有効な手段といえます。 
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1•ユ ー ザータ _■ ンの終了 

プレイヤーが各ュニットに行動させ、その夕ーンにすることはすべてやったと判断した 
ら、ュ_ザーターンを終了します。終了すると AP は P P の値に切り替わり、敵の行動に対 
して臨機行動をとる態勢に移行します。 

敵の行動がすべて終了した次ターンに再び AP 表示に戻り、ュニットの行動を決定してぃ 
きます。 

2. 敵の行動フェイズ 

プレイヤーは敵の行動中、 PP を使った「臨機防御」「臨機攻撃」「臨機隠蔽」とぃう手 
段で介入することができます。 

1•敵ユニットの行動に対する臨機行動の進行 

敵ュニットの1行動に対して、臨機行動が可能なすべてのュニットは、以下の3つの内、 
ひとつだけを選択することができます。 

ひとつの臨機行動を終えた後でも、 PP の許す限り、臨機行動の機会は訪れ続けます。 


◎臨機防御 

臨機防御とは、プレイヤー側ユニットに対して攻撃が行われた時に、その攻撃を回避、 
またはダメージを緩和するためにとることのできる防御手段です。 

臨機防御は、「防御」種別のコンバットオプションによってのみ可能です。したがって 
臨機防御を行うためには「防御」種別のコンバットオプションの使用可能な状態が必要不 
可欠です 
◎臨機攻擊 

臨機攻撃とは、プレイヤー側ユニットの攻撃範囲内で行動した、または移動して入って 
きた、あるいはなんらかの行動をとった敵に対して、その瞬間に行うことのできる攻撃です。 
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◎臨機隠蔽 

臨機隠蔽とは、プレイヤー側ユニットに対して攻撃が行われた時にとることのできる隠 
蔽です。 

2.臨機防御 

臨機防御とは、プレイヤー側ユニットに対して攻撃が行われた時に、その攻撃を回避、 
またはダメージを緩和するためにとることのできる防御手段です。 

臨機防御は、「防御」種別のコンバットオプションによってのみ可能です。したがって、 
臨機防御を行うためには「防御」コンバットオプションの使用可能な状態が必要不可欠で 
す。またそれ以外の条件があります。 

◎まだ PP が残つている： I ニツトであること。 

◎攻擊を受けた当該ユニットであること。 

◎敵の攻擊が白兵戦ではないこと。 


敵からの攻撃に対して表示されるメニューから、使用するコンバットオプションを選択 
して下さい0 

キャンセルした場合は、臨機攻撃、及び臨機隠蔽選択コマンドメニューに移行します。 

3. 臨機攻擊 

臨機攻撃とは、プレイヤー側ユニットの攻撃範囲内で行動した、または移動して入って 
きた、あるいはなんらかの行動をとった敵に対して、その場で行うことのできる行動です。 

あるプレイヤーのユニットが臨機攻撃を行うには、攻撃範囲の他に以下の条件がありま 
す。 

◎敵ユニットの行動の直後に、その敵ユニットが対象であること。 

〇プレイヤー側がその敵を発見していること。 

◎まだ PP が残つているユニットであること。 

◎そのプレイヤ~ュ=ツトが使用可能な武器、または鼸法を装備していること。 



臨機攻撃は、 PP を消費して行います。 

臨機攻撃をするために、使用する武器の消費 AP の5倍の P P 最大値が要求されます。 
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この値は武器選択メニューの “ AP / PP ” の P P に表示されています。 

この表示が “6/3 0だった時、攻撃に必要な AP 及び PP は6で、臨機に必要な P P 最 
大値が3 0であるということを示しています。臨機攻撃に 30 PP を消費するわけではないの 
で、注意して下さい。 

また、臨機をした結果 P P が減っても、最大値が変化しない限り、臨機攻撃は PP が尽 
きるまで可能です。 

敵ユニットが行動するごとに、臨機攻撃の条件に当てはまるプレイヤーユニットがある 
場合はそれを行うプレイヤーユニットを選択するメニューが表不されます。 

メニューには[このユニットは無視する][様子をうかがう]という選択肢もあり、臨機 
攻撃の保留、中止ができます。 

メニューからプレイヤー ユニッ トを選択した場合は、次にそのプレイヤー ユニッ トの コ 
マンドメニューが表示されます。臨機攻撃を行った時点で、他にその敵ュニットに臨機攻 
撃を行えるプレイヤーユニットが存在するなら、再びメニューにもどります。 

[このユニットは無視する]は、そのターンその敵ユニットへの臨機攻撃をしない、と 
いうときの選択肢です。 

[様子をうかがう]は、もう一度敵ュニットの行動を待つ選択肢です。次にその敵ユニ 
ットが行動したときにまだ臨機攻撃の条件が整っていたなら、そのときに再びメニューが 
表示されます。 
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_ 敵行動と g 願 



戦術が終了すると、作戦正否による結果報告、作戦に参加したキャラクターの処遇が表 
示されます。 

1.育成結果画面 

育成メンバーと戦術メンバーの成長結果が表示されます。ウインドウ上部のタブで育成 
メンバーと戦術メンバーの切り替えを行います。 





: 




develop Rspof 




• 結果報告 

育成または戦術での戦闘によって成長したパラスイート達の心境報告が一挙に行われ 
ます。 

時には彼女たちの声に耳を傾けてみましよう。 

• 情報収集結果画面 
情報収集結果画面に移行します。 
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2 .情報収集結果画面 

情報収集によって入手したアイテムや、勧誘した仲間、新たな出来事を知ることができ 
ます。 

また、傷心の旅に出ていたパラスイートや、行方不明になったペアが、アイテムを入手 
することがありますが、それがなんであるかを知ることができるのも k この画面です n 



Result 


レケイン 

iM 

urr ン 


アルテミスの興* 2 
飛 iii:f の m*i 
魔界 f み知 
赛珠の指!^1 


(I CURRENT PLACE 

現在いる場所を表します。 

② 入手品タブ 

探索者の名称と、入手アイテム、数量を表します 

③ 新しい仲間タブ 

探索者の名称と、新しい仲間を表します。 

4イベントタブ 

探索者の名称と、新しい出来事を表します。 

⑤パーティ移動画面 

パーティ移動画面に移行します。 










































3 •パーティ移動画面 

次に向かう場所を指定、決定します。 

行ける場所を指定したあと、行き先決定ボタンを押すことで決定できます。 



■ • 域 .:: n 

•， U -:+ へ:- ' .ね.:' 






( L 現状解説 

現時点での、世界情勢解説が表示されます。 
ゲームの 進行によって、状況が変化します。 





























1 .第 1 章 

第1章は、育成や契約による人員運用と、ルールの把握に焦点を合わせています。ここ 
に登場するシナリオは難易度も低く、戦術というよりも、戦闘といった方がいい作戦が続 


きます。 

また、スタート時点では騎士も精霊も、大きな戦術に耐えるだけの質、量に達していま 
せん。第2章の本格的な戦術に向けて、第1章と第2章を通じて、多くの騎士と精霊が合 
流してくることになります。 

1ユニットの武装選択、及び戦術での選択肢が幅広いため、始めから多くのユニットを 
編成するのは、なにかと困難ですから、シナリオの難易度の低い第1章では、なにをどう 
するべきかを確認していく練習ステージだと思ってシナリオに入ってみてください。 

各シナリオの戦術説明で述べている、シナリオをクリアするために推奨するユニット数 
を参考にして、それ以外の騎士や精霊は、後々合流するメンバーとの柔軟な対応を考慮し 
てフリーにしておくと、人員の運用がスムーズに進行します。 

2. 第2章 


第2章は、第1章に比べて、比較的高い戦術理解度を要求しています。しかし、第1章 
で培われたパートナーシップと、育成での能力の向上によって、シナリオに対するアドバ 
ンテージがあるはずです。 

また、12ユニット以上のペアが生まれる第2章では、ペアの組み替えを行う余裕もあ 
りますから、より良い形に編成していって下さい。 
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第 17 章シ s ■ 溫行 sail; t : 怨 



1 . 会話による育成 

会話では、2つの選択肢からどちらかを選択することができるようになっています。選 
択した結果、精霊の対応が変化することに加えて、得られる経験値も変化します。 

セリフの選択肢で選んでも、得られる経験値の種類で選んでも、ゲームの進行上には、 
なんの支障もありませんので、自由に選択して下さい。 

2. 契約 

相性を優先するか、長所をかけあわせるか、短所を補い合うか、契約には様々な要素が 
存在します。 

16章で述べたように、ゲーム中の第1章は本格的戦術の待つ第2章への準備段階なわけ 
ですから、即戦力のユニットばかりを構成する必要はありません。ですから、精霊の短所 
を補う形で契約を結ぶということは、後々になって大きな益となるはずです。そこには、 
騎士の短所を育成によって精霊が補うということも隠されています。 

いろいろな組み合わせを楽しんでみてください。 

3_破棄 

純粋なパラスイート達、特にジルやチ I ルニーなどは、破棄を行うと心を閉ざし、次の 
編成までの間、編成画面上から消えてしまいます。 

彼女達との契約破棄はそういった危険性を考慮して行う必要があります。 

しかし、ドナやエレミー、クリスティンなどの大人びた精霊逹は、破棄してもほとんど 
動じないので、このあたりをうまく運用できるかどうかが鍵と言えるでしょう。 

自己紹介や会話などでたどたどしい口調であったり、内向的な感じを受けたら、その精 
霊は破棄によって心にダメージを受ける可能性が高いということを表わしています。反対 
に、自信に満ち溢れていたり、聞いていて安心感を覚えるような精霊は、契約の破棄に対 
しても心構えがあることを表わしています。 

またその中間には、心を閉ざして編成画面から消えることが無くても、心に少なからず 
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傷を受ける精霊がいます。傷ついてしまった彼女達と、新しいマスターの間に強い信頼関 
係、を築くためには、それなりの時間が必要になるでしょう。 

これらの関係を第1章の間に把握しておくことも、騎士団の長としての務めになるわけ 
です。 

4. 育成 

契約を結んでいない精霊でも、先生に師事することで能力の向上が望めます。 

本来騎士と契約して初めてマスターと呼ぶわけですが、先生に対しては“師匠”という 
意味でマスターと呼びます。多少違和感があるかも知れませんが、それだけ先生の持つ実 
力が、信頼に足るものであると思って下さい。 






第 18 章戰略でのアドバイス 
第10章戦術でのアドバイス 



1. 魔法のインストール=戦局を決定付ける鍵 

ユニットの得手不得手を考慮して、魔法を過不足なくインストールすることが勝利への 
鍵となります。攻撃だけでなく、防御や補助魔法にも力を割いてみてください。また、効 
果のよくわからない魔法でも、実際に使ってみると思わぬ利点を発見することができるは 
ずです0 

アクティブシナリオなど、余裕のある状況でテストしてみることをお勧めします。 

2. 武装 

武装で重要なのはセカンドウ I ボンと、十分な矢数の確保です。 

ファーストウエボンが損失した時、なんの武器も無ければ戰闘は困難です。軽い武器は 
損失の可能性も高いので、セカンドウエボンの携行を推奨しています。 

また、敵ターン時のみシールドを装備するなどすれば、防御魔法の温存にもつながるで 
しよラ C 

ただし、武裝許容を超過すると、 AP にかかる負担が大きくなるため、後衛が荷物持ちに 
なる等の配慮が必要といえます。 

3. コンバツトオプション 

命中しにくい敵や、装甲の固い敵には、魔法の補助だけでなく、コンバットオプション 
による打開も十分可能です。 

攻撃する武器に合わせて、命中率重視、破壊力重視等、コンパットオプションをインス 
卜 ー ルしてみてください。 

4. 敵の近くの戦闘移動は不利 

敵の攻撃範囲内で戦闘移動をすると、敵の臨機攻撃判定に際して不利と言えます。看破 
範囲内に敵がいる場合は、可能な限り通常移動を行った方が安全です。 
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5. ミッションのクリア 

ミッションのクリアは' 基本的にクリアの条件を満たした後に、自分のターンを終了す 
ることでおこります。 


6. 隠蔽の効 



隠蔽行動をとっているユニットには、敵の攻撃があたりにく くなっています。 AP に余裕 
があれば、自分のターンを終了する前に、隠蔽行動をとることをお勧めします。 


7. ユニットが、巨大生物に吞み込まれてしまった場合 

スカイエン ペラー やグレイブワームなどの巨大生物と戦っていると、希に ユニッ トが破 
壊されてもいないのに、消え失せてしまうことがあります。 

これは彼ら特有の「呑み込み」という行為で、呑み込まれたユニットは実際にはまだ生 
きています。巨大生物を、呑み込まれたユニットが移動可能な地形で倒すことで、マップ 
上に復帰しますので、救出して上げて下さい。 

ただ、2ユニット目が呑み込まれると、最初に呑み込まれたユニットは本当に失われて 
しまうので、早期の救出が望まれます。 


日_作戦が失敗したからといつても、ゲ_ム終了になるわけではない 

作戦によっては、また、自勢力のユニット構成上、どうしても成功できないことがあり 
ます。成功と失敗では報酬に差が出ることは事実ですが、失敗=ゲームオーバーというわ 
けではありません。勝てないとふんだシナリオは、自勢力の損害のないままで次のシナリ 
才に進むというのもひとつの手段です。 

アクティブに登場する国悪な敵も、倒せる自信がついてから挑むことで、勝率は確実に 
上がるはずです。 




第 19 章戦術でのアドバイス 

第20章スト_リ_ 



1 ) 舞台となる世界 

幾億年もの歴史を重ねる、竜と獣と剣と魔法の世界バニシオン。 

長大な歴史の中で、様々な種族が幾度となく世界に覇を唱えては消えるように、支配者 
の興亡と交代が続いてきた。 

戦乱の世の常で、異種族との戦いで減ぶものもあれば 1 、支配力を維持できないことで自 
ら減んで行くものもあった。 

しかしそうした中で、常軌を逸脱し、惑星規模での弊害を及ぼすほどの影響力を持つに 
至るものが、希に現れることがある。 


「他勢力を蹂躪し、その支配者が自滅に至るまでに、_然界に致命的な打撃を与えうる 
危険性のある生命を、事前に淘汰する」 

これがバニシオン自然界における普遍の鉄則であり、その神罰は【神聖鉄槌戦争（神槌）】 
と呼ばれ、畏れられている。 

神槌を行使するものが何者であるのか、それは人知の及ぶところではなかったが…“•… 


神竜属、巨人属、不死属、エルフ属、恐竜属といった主だった種族は、過去にそれぞれ 
が神槌の猛威の前に屈し、節度ある自然界の住人として、滅亡することなく生き延びてき 



そして今再び、新たに世界に覇を唱えるべく勢力を拡大しつつあった人類が、神の裁断 
を似]ぐ時がきた-•■…… 


2) 人類への神聖鉄槌戦争 

人類に対する最初の神槌は、極めて高度な魔術が多くの生命を減亡にまで追いやり、 
危険な意志や歪んだ欲望が、自然の摂理をも侵しつつあった新暦1000年代初頭のことであ 
る。 

この時、人類が勢力を拡大していた八大陸のうち、三つの大陸で人類滅亡劇が演じられ、 
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残る大陸でも著しい人類勢力の衰退が実現した。 

しかし，飽くなき欲望の化身であり、無から有を創造することに長けた人類は、その後 
二千年に満たないわずかな時間で、再び支配者の階梯に詰め寄ったのである。 

自然界に混棲する大型肉食竜や巨人族、魔獣がいかに固体戦闘力に優れようと、人類の 
暴挙を留めるには至らなかった…… 

それは、人類という種が、巧緻を極める頭脳と機知に富んだ生態を活かし、脅威には密 
集してこれを克服してきたがゆえであり、大型上位種が、統率や群棲という手段と方法を 
持たず、また神植を畏れた遺伝子が、これを拒んだがゆえであろう。 


だが、それも短く傻い支配であったのかもしれない。 

再び神槌を担う大型肉食種には、強力な統率者達が控え、満を持して人類を淘汰する構 
えなのだから…… 

3 ) 主人公達の旅立ち 

二度目の神槌を受けて、リオジヱンデ大陸の国々は減んだ。 

大陸の減亡から必死に逃げ延びようとした五千人の移民は、海と山脈を越え、人類最後 
の大陸デイクトリアの辺境に理想郷を求めた……その名はファンラント。 

十六年という短い平和の間に、自然と共棲することを理想に掲げて、主人公達はひっそ 
りと穩やかな暮らしを築く。 

移民時に率いたウイ ザー ドと パラス イー トを 自然界に還し、大地に根づく地道ながら も 
充実した日々が続いた。 



しかし、最後の神槌は容赦なくディクトリア帝国に振り下ろされた。 

ディクトリア大陸で人類が敗北すれば、ファンラントもまた怪物達の猛威に晒され、や 
はり死減はまぬがれないだろう。 

帝国外戦力として評価の高い主人公達は、帝国外交大使の援護要請を受ける。 

平和と安らぎを求めた理想郷が、混迷と恐怖の狭間に置かれて、騎士達は決断に迫られ 
る0 

理想郷のため、減び行く人類のため、守るべき人々と自然界のために、埋ずめた剣に再 
び手を添えて、振り上げる時がきた…… 
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20 章ストー 
/<ラスイート 





嘲 


: j 


名前 


愛称 


精霊属性：選択 守護者の理想像：わたしをたいせつにしてくれるかた 
外観年齢：丨7 精霊の印象形容：停げ/可愛らしい 

実際年齢：？？ 精霊の趣味：ひなたぼっこ/草花や木々、虫や動物達との会話 


人見知りが強いんですが、信頼する人の前では、屈託のない笑顔を浮かべます。 

とても純粋で、真正直で、感じたことを率直に表現するという子供つぼい一面を持って 
います。 

木々や草花、鳥達とさえ意志の通じ合う彼女は、自然に対する思いやりがとても印象的 
です,，というのも、自然界に長く生きてき r こ彼女にとっては.人間も、精霊や動植物も、 
また怪物でさえも、大事な自然界の住人と感じているからです。 

暖かい愛情で包むことで、傻げで頼りなげな彼女が、少しずつ成長していきます苛烈 
な戦いを乗り越えていくために、騎士であるあなたの手にこそ、ジルの運命が委ね5れ 
ていることを、忘れないで下さい。 







名則 


与む1ベ itr -， 寺ソ-づ与 3 C — 沁 一 ~ 
プノュヘルーフォ 〆 ーグフメル — 


愛称 


如.*:物 ㈣ ** 嫩的 ： し 

精霊属性:選択守護者の理想像：揺るぎない信念を持っておられる方 
外観年齢：19 精霊の印象形容：凛々しい/気高い 

実際年齢： 46 精護の趣味：読書（史書）/弓 


彼女は、当代きっての偉大な魔術師の手によって生み出された、韻高の素質と高い実力 
を兼備した珠玉のパラスイートです m 藻とした眼差しと、颯爽とした身のこなしが鮮烈 
な印象を与えていますしかし十六年前、心から信頼しあった騎士との別離（契約の破棄） 
によって、彼女は深く傷ついてしまいます3心に負った深い傷とともに、騎士に対する 
無償の愛を恐れた彼女は、精■の義務としてだけ騎士と接することで恐怖心を克服した 
ものの、感情の深入りを拒むようになってしまいました。冷たい素振りや、きつい言い 
回しは、そういった過去が原因となってます D 誰もかれもが、高い実力を発揮する彼女 
を賞賛します。しかし本来の彼女は、寂しがりやで、纏しい心を持った普通の少女なの 
です,自分を素直に表現できなかったり.誰かの健しさを受け入れることができない弱 
さを、冷たい素振りで振り払つているわけです a 
彼女の心を暖めるために……騎士の揺るぎない精神をお示し下さい。 
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名前 


ン 


I 


愛称 


N ドナ 


精霊属性：地 守護者の理想像：尊敬にたる騎士 

外観年齢： 29 精霊の印象形容：安5ぎ/信頼ノ責任感の強い/暖かな眼差し/包み込む温かさ 
実際年齢：113 精霊の趣味：家事全般（特に料理と繕いもの） 


胺女は、両親を失った主人公達の母親役として、またパラスイート達を温かい愛情で包んでいます。もともと 
地味で、表舞台での高い評価を受けたことのなかった彼女でしたが、気が還くなるほど©努力家で . 誠実その 
ものです。しかし現在は，当代最高といっても過言ではない実力を誇り、主人公レヴィンにとっても、理想郷 
ファンラントにとってもなくてはならない存在になっています。それで fe 決して奢ることなく、豊かな温かさ 
で満ち溢れています。また、とてつもない包容力を持つ反面、悪い筆に対するしつけは厳しく、叱ることによ 
ってうまれる信賴感を大事にしています a ドナはその人生から、経験も知識も豊1で t 人間達のあさましさや 
邪悪さにもすっかり慣れてしまっています..それもそのはずで、パラスイートとしてすでに百年以上を過ごし 
てお L パーティの中では最も古参の一人です。家事経理一切の総指揮を執り、数十人から成る旅0を運営し 
ているとてもエライひと，得意技は，それで？」だから？] etc で、かな D 強いです。ほとんど人間と変わ 
5ないIそれどころか、よ D 人間らしい彼女がいなけ H ば t 主人公達も勝利を得ることは困難でしよう & 



名前 


ュリエル=ェイブラ』 

. ^ 


一 


愛称 


. 

•ぐ::-:.-.: . 




HU エル 


1 . 卜-.: 

: . . : 

_ 


精霊属性：炎 守護者の理想像：あたしを束縛しないひと 

外観年齢：16 精霊の印象形容：活発な/積極的な/困難を困難と思わない/感性豊か 

実際年齢： 37 精證の趣味：おしゃべり/いたずら/うわさばなし 


y 元気いっぱいに走り回 d 、 勢いの®る喋りで、周りの仲間とうちとけるユリエル，常識にとらわれず（菲常識 
とも言いますが）思ったことを即実行するという行動力は随一です p 口も早いが手 t 早く1それでいて®去の 
ことをすぐに E れてしまうあたり、かなり傍迷惑なのですが……どっと落ち込んで泣きじゃくっ fc かと思った5、 
次の瞬間にはもう笑っている彼女は、パーティのムードメイカーです,:，他愛ない会話が大好きなことはもちろん、 
とにかく話術が R みでIいろんなことを間き出してしまいますが、本人がそれを自覚していない®で始末が悪い。 
喋っている相手は h 心に軽く隠している程度の言葉をいつのまにか話してしまうので、ちよっと後悔してしま 
います3さ5にそこから信じられないほどたくさんの噂を作り出すのが大得意なので、彼女の亲わりには噶 
好きな女の子が消えることはありません（聞いている女の子達も夕_ケットになっているわけですけど）。炎 
の精1らしく攻撃力が高く、俊敏なユリエルですが1残念ながら魔法は苦手です。彼女®長所を活かすか、短 
所を補ラか……それはあなたの育成手腕にかかっています n 






•#1 


名前 


思 ：^ f ソ - 


愛称 


ヶ电 


精■属性 
外観年齢 
実際年齢 


水 守護者の理想像：秩序ある方 

15 精霊の印象形容：純朴/真面目な/平凡でも穏やかな生活を望んでいる 
168精霊の趣味：炊事洗濯/水滔ぴ（メダカと泳ぐのが大好き） 


何をおいても、とにかく真面目なのがケストです純朴であり、物静かな上目選いの眼 
差しは，騎士に「守らずにはいられない」という感情を抱かせますまた、炊事洗濯は 
どうやら生来の趣味のようで、嫌な顔ひとつしないどころか喜んでパーテイの面倒を見 
ます; 3 I 気立てのいい純朴な妹として生まれてさえいれば、と、彼女を知る親しい人 
達は口をそろえてそう言います。 

彼女を創りあげた魔術師のバラスイートの永遠の処女性を維持するという思想によ 
って、168年を経ながらも、とても初々しい印象を持っています。もっともその思想の 
ために、その間に培った経験等は一定期間で失われてゆくので V ドナのように経験豊富 
になることがないかわりに、純朴さや、冗談を真に受けた D するという部分が失われず 
にいるわけです。 

まだ誰の色にも染まっていないケストを、 ® しく導いてあげて下さい。 
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パラスイート發定 





名前 


愛称 


シャノン 




.■. 


精霊属性：地 守護者の理想像：暖かく、力強く包み込んで下さる方 

外観年齢:17 精霊の印象形容：澄んだ精神 

実際年齢： 34 精霊の趣味：読書（英雄沄記もの）/乗馬 


生まれつき法術に長けた彼女は、大地の精霊です。純粋な心の持ち主で、好奇心もあり、 
時として大胆な一面も見せます。 

また、物事の分別を理解していて，正しいと思うことは進んで行い、間違っている時に 
ははっきりと拒絶する意志をもっています。 

最も平均的な、一般的なこの時代の少女らしい彼女は、神様への感謝を欠かさず、自然 
への畏怖を持ち、目上の人を尊敬し、知識ある賢者や道徳ある騎士の言葉に従順であ 
老人をいたわることを怠りません。そして、自分の夢のためには努力を惜しまないとと 
も[こ、女としてのたしなみを忘れません。 

そんな澄んだ精神を持つ少女シャノンに、あなたの的確な指示をお願いします。 





名前 

ブルク 

愛称 

r 

エレニ ー 


精霊属性：水 守護者の理想像：安らぎをもたらす、暖かい心を持っていらっしゃる方 

外観年齢： 25 精霊の印象形容:穏やかな/理解力のある 
実際年齢： 83 精霊の趣味：掃除/神への祈り/天気予報） 


穏やかな物腰 v 貴婦人さながらの容姿と言葉づかいが、エレ S —の第一印象。僧侶とし 
ての高い能力を持つものの、他人に対して教義を押し付けることは決してしません.また、 
怒るという感情を知らないのか、どんな時でもやんわりと物事をこなしていきます。 
そのため、彼女と話す人は、いかに急いでいよ5と、イライラしていようと、怒ってい 
ようと、悲しんでいようと\いつのまにか優しい気分にさせられてしまいます，こうい 
ったところから、エレミーの厚い信仰心がうかがいしれます。そんな彼女は、どんな時 
でも暖かい微笑みと深い愛情で、なにかと大変な騎士の心を癒します D まるで暖炉のよ 
うに騎士を温め，羽毛のように柔らかく騎士を包みこむ彼女は、自分の考えは奥ゆかし 
く表に出さず、謙虚にマスターの意志に従います。 

その彼女の慈愛に満ちた心が、騎士達の前に立ちはだかる困難を和らげることでしょう。 







名前 


一 — __ 〇 * 

TIFATISS=，EPEKID 


^ ノバ 


:,n 


愛称 


テイファ 

.. .，ベ•-:- - 


精霊属性：地 守護者の理想像：あつ…あたし、がんばります 

外観年齢：15 精霊の印象形容：純真無垢/夢見る年頃/一所懸命 

実際年齢：19 精霊の趣味：草花と話すこと/ハーブの造詣が深い/オカリナが上手 


とても一途な彼女は、中途半端に投げ出すことが大嫌いで、何事にも熱心に取り組みます。 
ただ内気なので、他人とのコミュニケ_シヨンや,自分の考えを伝えたり、相手の思い 
を汲み取ったりすることが苦手です。そのため u お姉様"たちから、しい人生相談 
やら明るいコミュニケーシヨンについて”等々、いろいろと可愛がられているようです。 
それでも自分なりに一所懸命解決しようとしているらしく，最近では気のきいた応対が 
できるよラになつてぎたようです。 

また、ハーブに関してはドナ譲りの博識さで、 ア □マテラ ビーは 得意中の得意。リナリ 
—やアトワイスのような大人の女性のために、し)ろいろなバーブオイルを用意しています。 
実力的にはまだまだこれからのパラスイートですが、騎士の_きによって，きっと立派 
な精霊になることでしよう。 
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聽ぼ ー クロス 


rj. 


愛称 


^ : 一 rW q 


p 

' 


精霊属性：風 守護者の理想像：セレート様（主人公レヴィンの妹で、僧侶です) 

外観年齢： 21精■の印象形容：繊細/博識 
実際年齢： 58 精霊の趣味：リュートを奏でること 


スマートな立ち振る舞い、_1爽とした身のこなし、澄んだ眼差しが印象的な女性。 

上品な口調で、はっき D とした意志を持っています。精霊でありながら、騎士道精神に 
似た信念を持ち、パラスイートとして戦うことに強い誇りを感じています。そんな彼女 
の夢は、仕える騎士の夢をかなえること-■…たとえいかなる困難が伴なおうとも t 献身 
的にマスターを支えたいという決意の固さは、彼女の実力にあ5われています。 

均整のとれた高い実力を持つクリスティンは、戦術におけるあなたの要望に確実に応え 
てくれることと思います。 



名前 


レイ八=1レ并11；7 

抓",一⑽铺酬 


. : . \ 


愛称 


レイ 八 


精霊属性 
外観年齢 
実際年齢 


風 守護者の理想像：夢を追いかけている方 

16 精霊の印象形容：元気 

22 精霊の趣味：動物達と山を駆け回ること 


以前は男の子とよく見間違われていたレイ八ですが、このところやっと女の子らしさが出てきま 
した。でも、女性と言うにはまだまだ早いようで、いろいろ失敗が尽ぎません。いたずらしたり1 
すねたり、ふさぎこんだり t 考え込んだりもしますが，とっても元気で、小気味いい少女です。 
風の精霊である彼女は、いつも自由にしていたいと思う反面、誰かにかまってもらいたいと思う、 
難しい思春期のただなかにいるだけに、なかなか素直にな n ない時もあります特に，誰かと自 
分を比較した時に自分がちっぽけに見えたり、自分の精一杯のささやかな成功が，誰かの大きな 
成功によって霞んでしまったりすると、にわかにレイバ®心は重くなるようです。ただ、この場 
合の”誰か1とは多くの場合 V _士や年上の精霊を指すので、妬み嫉みというよりは1強い向上 
心が原因と考えていいでしよう。なんといっても生まれて間もないパラスイートが、騎士にかな 
うはずはないのですが、目標や夢の高さはレイ八ならではです。 




■ , 




名前 


…..…:. 1 


愛称 


精霊属性：水 守護者の理想像：私に怯まない強引さと、魅力に溢れた紳士 

外観年齢： 24 精霊の印象形容：湧き出でる知性の泉/冷静な洞察力 
実際年齢：67 mmu : fiu mm ) .肩文書の讎と著.‘魔法物 i 学®新©鼸/マン.ウォツチング 


深遠なる知識の泉のごとき才媛で1言葉の端々に知性が宿っています。理知的な表情で、冷やや 
かな眼差しをしていますが、決して冷徹な精霊ではありません。 

「多くの騎士は精霊を育てるものだが、彼女は騎士を育てる J と言われてお D , とて fc 高い知力 
を誇っています， 

その高い知力ゆえに、頭の回転の遅い相手には多少冷たくあ r こることがありますが、これは、相 
手に努力してほしいという態度のあらわれで、アトワイス自身は同情したり、されたりするのは 
嫌いなようです，彼女はマーベランシャ湖の守護者として、願い事や悩み事のために訪れる人々 
に知恵を授け、解決への糸口を与えることに充実していましたが、世界的危機に際して旅立つこ 
と(こなります。 

アトワイスの豊富な知識と強力な睨文が.旅の危険を大きく緩和することになるでしょう- 
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パラスイ _ 卜設定 



深碑 








■ ■: 


: .f-i 




^ — 


マ 


愛称 


厂:丰 +， V : ス=フレイ K : ^ 

精霊属性：炎 守護者の理想像：わたしを退屈させない男じゃないとね 

外観年齢：19 精霊の印象形容:自由気侭/消えることのない炎/希望に満ちた 
実際年齢： 91精霊の趣味：利き酒（要はアルコールが好きなだけ 


彼女は自由気®で快活な精霊です。細かいことなんて気にしない彼女は、いつでも元気で、賺的にポジティブ 
な精神構造をしています.：思ったことをスト レー トに口に出すキッスはユリエルに似ていますが\その言葉は実 
にさらりと核心をつきます。彼女のマスターになる騎士は、痛いところを突かれることが多いんですが、不思議 
と嫌な気分にならない®が彼女の魅力®ひとつです:.いつでもポジティブで t 超ブラス思考®彼女と接していると 
いかに自分が世界一不幸だと思っていても t 知らぬ間に I ■なんで不幸だとおもっていたんだろう？ J という状態 
になります。そういうわけで、彼女の周りには,悩み事を持った 自称 不幸な人達が絶えることがありません,：も 
っとも' 彼女としては周 H が考えるほど真剣にとりくむわけではなくて t その場の勢いと情熱がかなりのウ I イ 
卜を占めているようですが……敬謙さという点では無いに等しいキッスですが、戰闘に関しても魔術に関しても、 
騎士に見合うだけの実力を持つととちに、騎士との別れにも理解を持っています。 

^こうし r こ熟達したパラスイートをうまく運用することが、勝利への第一歩といえるでしょう Q 




tr ナリー=ピュアパ 

RINAHV^Pt ltf PART 


^ ^ ^ 


愛称 


，墨:幾醒 


■ 


一 4ナ少一 


■■ - 

:. - 

:: ：：：：：. •： :- 


精霊属性：風 守護者の理想像：誰がパートナーでも、楽しくいられると思うわ 

外観年齢：] 9 精霊の印象形容：少々高慢/派手め 
実際年齢： 53 精霊の趣味：古代舞踊 

相手を見定めるような視線が印象的なリナリ_。話し方、態度 t 服装などなど、パラス 
イートとしては派手で攻撃的です。目上の人であっても、欠点を指摘した:り、間違いを 
認めさせたりする反面、長所や成功は相手が子供であっても心から褒めるというような、 
メリバリの強い性格をしています D それだけに良くも悪くもいろいろ言われてしまいま 
すが、当人はいたってマイぺ_ス主義で、むしろ楽しんでいるようです。しかし t そん 
な彼女も、古代様式にのっとった礼装で舞踊にとりくむ時には、見る者を神秘の虜にし 
て止まないほどの高潔さがあります。どちらの彼女が本当の彼女なのかはわかりませんが、 
そういった彼女の精神面を見ることで初めて誤解を解く人も多いようです。 

あなたはどうでしょ5か？ 






名前 


愛称 


.. - ■ 

麵-…画 


L _ 


メル^;ジヤ〇_ムなメルテイ 

精霊属性：地守護者の理想像：困っている人は、ほっておけないんです 
、 外観年齢：16 精霊の印象形容：森の妖精/世間知らず/天然ボケ 

実際年齢： 79精1¢趣妹:古代の原生林で■こと（話し相手が1万年ぐ如生きているので，全■き S い5しい) 




樹齢7万年の古代樹“メル*シャロム“に仕えていた精需。偉大な魔術師であるととも 
に H 緑の長__でもある古代樹 1 メル.シャ□ム h の導きによって、メルは§然界の成り 
行きを見定めるために、パラスイートに生まれ変わって旅に出ます。もともと精霊にし 
ては好奇心旺盛で、困っている人を放っておけないという性格です。また、精霊として、 
自然科学や言霪における造詣はとても深く、魔術師として®実力はかなりのものです。 
そのためか I 普段の会話にも v 普通人間が用いないような言い回しや比_が、多く使わ 
れています。ただ、人間社会に対する知識が欠如しているため、かわいい顔でとんでも 
なく非常識なことを口走ったり、用いる言葉が見当はずれだったり、常識的質問を山の 
ようにマスターに問い掛けたりもします。 

でも、どうか広い心で、最後まで見守ってあげてください^ 
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とても甘えんぼで、猫なで声ですりよって来ます。気分の良い時や、嫌なことがあった時、 
そして暇な時には、決まって寝てます^果物が大好きで、野山では' いつのまにかた< 
さんの果実を見つけてきてはほおばっています。 

ただ、ドナに見つかると「あら、ありがとうチェルニー」と言ってほとんどを持ってい 
かれてしまうため、いつも猫よろしく霤戒を怠りません。 

自然の中でそういった生活ばかり続けていたため、物を見つける能力（看破力）と身を 
隠す能力（隠蔽力〉はとても高く、戦闘において t 斥候には適任と言っていいでしよう。 
それ以外の力が高まれば、チェルニーはとても優秀な精霊になれるはずですが…… 


チェルニー=ウィンプリム 


• : • 





愛称 




チ:！:ル- 


精霊属性 
外観年馘 
実際年齢 


風 守護者の理想像：_緒にお昼寝してくれるひと 

13 精霊の印象形容：甘えんぼ/て n てれ 

26精霊の趣味：お昼寝（いつでもどこでも、気がつくと寖てます）/果物大好き 




m 








フ SB ** 

RAH^MtE 




フ A 


卜…::*•レ:'.:::.■:お:■中^ 

.. 


精霊属性：炎 
外観年齢： 20 
実際年齢：フ5 


守護者の理想像：たとえどんな方であつても' 心から尽くしたいと思います。 
精霊の印象形容：守護者/盲目的に尽くす/無口だが負けず嫌い/秘めたる炎 
精霊の趣味：剣技 


守護者の選り好みもせず、盲目的に尽くすその姿には t 揺るぎ無い安心感があります a 普段 
の彼女は、口を開くことが珍しいぐらい無口なのですが、 マスター たる騎士を守るために剣 
の修練を怠ることはありません.精霊でありながら「魔法のような実体のないまじないごとは、 
占いと同じで信用できない J と彼女は考えているため、バラスイートでありながら I 自ら剣 
技を極めようとしていますこういった姿勢はとても希なのですが、身を呈してでも_±を 
守るという気持ちが、言葉以上に伝わってきます：=そんな彼女は、優れた柔軟性' 行動力 t 
そして何より強い情熱を秘めています。「秘めたる情熱 J こそ.彼女の生みの親の魔術師が 
目指した理想像であり、まさしくそれは彼女に体言されています 

口数は少ないのですが y 確固たる信念と意志によって裏打ちされた行動こそが t ラミそのも 
のといえます。 



名目 I 」 


愛称 


名前 


Palladium 
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第 21 章パラスイート設定 
第22章物理装備補足 







m 


-■ • 


レイピア 

近接武器です 


シヨートソード 


近接武器です 


〇 


シ2夕一 

近接武器です C 


プロ ー ドソード 


近接武器です。 


□ングソード 

近接武器です。 


八 ルバー ド 

近接武器です0 

ポールウェポソなため、 

攻轚範囲が他の武器に比べて広く 
なっています Q 


グレートアツ クス 


近接武器です 


スロー イングダガー 

遠隔投攤武器です。 


シヨー トボウ 

遠隔武器です。 

ノ"-マルボウです e 

矢は u 7 □ウ系統"が1用されます.. 


□ングポウ 

遠隔武器です。 

ノーマルボウです。 

矢は s アロウ系ぼ 1 が適用さ n ます 


ライトク□スボウ 

遠隔武器です。 

矢は^クオレル系統 1 'が適用さ n ます。 


へヴィク□スポウ 

遠隔武器です。 

矢は 1 ^オレル系統”が適用されます。 


スモールシールド 


近接武器です。 


ミドルシ_ルド 

近接武器です。 



ラージシールド 


近接武器です, 


タワーシールド 

近接武器です。 



113 



















































































































































































Sequence Palladium 




火焔の杖 


近接武器です。 

また' 炎の呪文が付与されており、 

—戦術毎に一定回数の使用が可能です 
付与されている职文の使用は、 

魔法コマンドで行うことができます。 


雷槌の杖 

近接武器です。 


また、雷の呪文が付与されており、 
一戰術毎に一定回数の使用が可能です 
付与されている呪文の使用は， 

魔法コマンドで行うことができます。 


氷嵐の杖 

近接武器です。 

また、氷の呪文が付与されており、 

一戦術毎に一定回数の使用が可能です。 
付与されている呪文の使用は、 

魔法コマンドで行うことができます 


クレイモア 

近接武器です C 5 


フランべルジュ 

近接武器です。 


八ンドアツクス 

近接武器です。 


パトルアツクス 

近接武器です。 


ポールアツクス 

近接武器です。 

ポールウ！:ポンであることがら I 
攻擊範囲が他の近接武器に比べて 
広くなつています。 


ノーマルボウ系統の武器と 
併用します。 


ストライクア□ウ 

ノーマル ボウ系統の武器と 
併用します。 


ノーマルボウ系統の武器と 
併用します。 


クオレル 

クロスボウ系統の武器と 
併用します。 


八一トクオレル 

クロスボウ系統の武器と 
併用します。 


ナイフ 

近接武器です 


グレートソード 

近接武器です。 


ア□ウ 


ハー ドアロウ 


ライトクオレル 


クロスポウ系統の武器と 
併用します。 





























































































大地の杖 

近接武器です。 

また、大地の呪文が付与されており、 
一戦彳 li 毎に一定回数の使用が可能です, 
付与されている呪文の使用は t 
藤法コマンドで行うことができます。 



メイス 

近接武器です 



モー ニング スター 

近接武器です。 



ウオ ー八ン マー 

近接武器です0 



スピア 

遠隔投攤武器です 




トライデント 

近接武器です。 

ポールウ:！:ポンであることか5、 
攻撃範囲が他の近接武器に比べて 
広くなつています。 







































《呪文敷設のルール》 


すべての土地掛け呪文は、高位術者が優先されます。 

同レベルの場合は、後掛け優先です。 

土地掛け呪文で、霧や炎の壁などの具現呪文は、敵味方関係なくマップ上に表示されま 
す。 

土地掛けの呪文の多くはマークでヘックス上に表示されます。 

丁ィ スペルマジックは、晶位術者の呪文も破壊しますが、一旦陥ったユニットのペナル 
ティコンデ ィシ ヨンを すべて 破壊（回復）することができる訳ではありません。 

以下に、シークエンス•パラディウムの世界に存在する魔術の一覧を記載します。 

これらは、存在が確認されているのみで、全ての魔術がゲーム中に登場するとは限りません。 


LEVEL 1 




■属性 I 
COMMON 



嘱性 I 
COMMON 



_性 I 

COMMON 



ドア□ウ [WIZARD ARROW ] 賢者の矢 


I 呪文補足 

必ず命中する長距離攻撃呪文です。 

術者の能力によって、攻撃対象数が増減します。 


フレイグラントスリープ [FRAGRANT SLEEP ] 香しき眠り 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【眠り】状態に陥り、 AP _ PP を1/10にします。 
ですが、それ以外のペナルティはありません。 

但し、一定以上の肉体耐久能力を有するユニットには効果がありません 


アウエイクニンク 


[ AWAKENING 1 目覚め 


■呪文補足 

フレイグラントスリーブによって陥った〖眠り I 状態を覚まさせる呪文< 
また術者の能力によって、効果対象数が増減します D 
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■属性 
COMMON 



■属性 ■ 

COMMON 



I 属性 I 

COMMON 



I 属性 I 
COMMON 



喁性 I 
COMMON 



シールド [WIZARD SHIELD ] 賢者の盾 


■呪文補足 

物理攻撃に対する回避率、及び緩衝力を強化します 
この呪文は詠唱ユニットのみが対象になります。 

2レベルのガイアは、この上位呪文にあたります。 


デイテクトマジック [DETECT MAGIC ] 鼷法探知 


■呪文補足 

インビジビリティによって索敵できない敵ユニットを看破します。 

この時ユニットの詳細は判明しませんが、攻撃対象とすることができるようになります。 

距離は、看破距離に依存します。 

そのため、看破をしていない状況では v ディテクトマジックの範囲は、ウィザ ー R ) 絶対距離という 
ことになります。 


ウイザ-ドウ 



[WIZARD WEB ] 賢者の網 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合、その行動を完全に抑制します。 

しかし一定以上の近接戦闘能力を有するユニットには効果がありません 


〇 




[ILLUSION ] 幻影 


ットをマップ上に出現させる 


I 呪文補足 

詠唱した ユニットの、 能力値や装備をコピーした ユ _ 

呪文です。 

しかし、この幻影はコビーユニットというだけなので、攻撃力も移動力もありません。 
ダメージを被った時幻影は消え去ります0 

また、この呪文と、3レベル呪文のウィザードアイは【下位召喚呪文〗として定義 
されています。 

単一のユニットが、同時に二つ以上の【下位召喚呪文】を維持することはできません。 
【下位召喚呪文〗がマップ上に存在している間に、二つ目を詠唱した場合、古い【下 
位召喚呪文】は自動的に消去されることになります。 



ストレンジヘイズ [STRANGE HAZE] 賢者の， 


I 呪文補足 

この霞が出現したヘックスには追加地形効果8が加算されます。 

またユニットの移動の際に、通常の2倍の AP を消費しなければならなくなります 
索敵に関しても、視界を遮る力を持っています。 


〇 
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LEVEL 2 



I 属性 l 
COMMON 



I 属性 I 
COMMON 



I 属性 I 
COMMON 



■属性 _ 

COMMON 



辦;辱，.。ダ:卿 


■属性 I 
COMMON 


インビジビリテイ 

[ INVISIBILITY ] 不可視の法衣 


■呪文補足 

この呪文が掛かっているユニットは、通常視界から消えます。 

自勢力であれば、マップ上ユニットに表示されている AP / PP が水色で表示されます。 

敵勢力であれば、マップ上ユニットが消えます。 

ディテクトマジック|こよってのみ、インビジピリティ讎にある敵ニットの索敵が可能になります 
インビジピリティ讎13る:1 二 外は，自5攻撃するか、攻撃を受けるかした場合に効果が知れます。 
また通常の隠蔽と異なり、いかなる移動も可能です。 


エンチヤント 



ポン [ENCHANT WEAPON ] 魔力付与 


■呪文補足 

ウイザ_ドの命中率、及び攻撃力を増強する呪文です 
また術者の能力によって、効果対象数が増減します。 


■呪文補足 

イリュージョンの呪文で出現したユ： 


[MOVE ILLUSION ! 踊る幻影 


ットを動かすことのできる呪文です 


移動以外の行動をとることはできません0 


マジックミラージュ [MAGtC MIRAGE ] 蜃気楼 


1呪文補足 

ニット本体への攻撃を、分身によってそらします 


分身は攻撃を受ける度に一体ずつ失われますが、広範囲に渡って攻撃効果を及ぼす魔法 
に対しては、一切の効果を持たず、また分身がすべて失われてしまいますので、注意して 
下さい。術者の能力によって、分身数は増減します。 

この呪文は詠唱ユニットのみが対象になります。 


ポイズン5ス 


[POISON MIST ] 毒の霧 


I 呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【毒】状態に陥り、ダメージを被ります。 

この霧が出現したヘックスには追加地形効果12が加算されます。 

またユニットの移動の際に、通常の2倍の AP を消費しなければならなくなります。 
索敵に関しても、視界を遮る力を持っています。 

また術者の能力によって、効果範囲が増減します。 

I 毒】状態は、2レベル聖句カウンタラクトポイズンによって回復することができます 


〇 


118 




























































I 属性 I 
COMMON 



I 属性 I 

EARTH 



■属性 ■ 

WIND 


レジストマジッ 


[MAGIC PROTECTION ] 魔術防壁 


■呪文補足 

魔法攻撃に対する精神抵抗力、及び緩衝力を増強します 
また術者の能力によって、効果対象数が増減します。 



ガイア [ GAIA ] 大地の? 


■0 兄文補足 

物理攻撃に対する回避率、及び緩衝力を増強します。 

1レベル呪文のウイザードシールドに比べて、効果は高くなっています 
また術者の能力によって、効果対象数が増減します。 


ウインドプ□テクシ 



[WIND PROTECTION ] 


I 呪文補足 

物理遠隔攻撃に対する回避率を増強します。 

また術者の能力によって v 効果対象数が増減します 


0 
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Sequence Palladium 


LEVEL 3 



I 属性 I 
WIND 



喟性 I 
FIRE 



I 属性 I 
WIND 


mL.., 


I 属性 I 
COMMON 






■属性 ■ 

COMMON 


ライトニンクダンス [LIGHTNING DANCE ] 稲妻 


■呪文補足 

始点を指示した後、ライトニングの進行方向を B 方向から選択します。 
この時、始点か5終点までに存在するユニットすべてが対象になります。 
また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 


ファイアイクスプロージ 



[FIRE EXPLOSION ] 爆裂火炎 


■呪文補足 

爆心地点を指示すると、効果の及ぶ範囲が表示されます。 

この時、爆心地点に近ければ近いほど攻撃力は高くなります。 
また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 



■"ス 


[ HASTE ] 加速 


■呪文補足 

AP / PP の最大値を増幅します。 

またわずかながら、命中率と回避率の上昇をともないます 
この逆呪文は、3レベル呪文ス□ウです。 


ス□ウ 


[ SLOW ] 減速 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【減速】状態に陥り、 AP / PP の最大値を減退 
させます^ 

またわずかながら、命中率と回避率の下降をともないます。 

この逆呪文は、3レベル呪文へーストです。 

また術者の能力によって、効果対象数が増減します。 

【減速】状態は、3レベル呪文へーストによって回復することができます。 



イスペルマジ 



[DESPELL IV 1 AGIC ] 魔術破壊 


■呪文補足 

呪文を破壊する呪文です。 

土地に掛かっている魔法はもとより、ユニットに掛けられている魔法効果をも 
打ち消します^ 

この時ユニットに付与されている魔法は、ひとつずつ破壊抵抗を試みています。 






































































I 属性 I 
EARTH 



b • : fflP. . 


I 属性 I 
WATER 


ス I ^― ^ バイス [STONE VISE ] 岩槌 


■呪文補足 

任意のへックスを効果数分選択して、土地に呪文を掛けていきます。 

呪文を掛けた後、そのへックスにユ ニ ットが侵入した時点で、呪文が発動します 
また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します 



〇 


ルドス!ム [COLD STORM ] 氷匬 


■呪文補足 

中心地点を指示すると、効果の及ぶ範囲が表示されます 
ファイアエクスプロージョンとは異なり、攻撃範囲は等しくダメージが及びます。 
平均ダメージはファイアエクスプロージョンに比べて低いものの、2ターンに 
渡って継続します。 

また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 


121 






























equence Palladium 


LEVEL 4 




i 属性 I 
COMMON 



厲性 I 
WIND 



* *!>■ 

■属性 ■ 

EARTH 



I 属性 ■ 
COMMON 



I 属性 I 

FIRE 


デイレイ [ DELAY ] 遅滞 


I 呪文補足 

効果範囲内において、すべての行動に 2 倍の AP / PP が必要となります。 

敵勢力がこの呪文を行使した場合、マップ上では見かけと実際の行動に必要な 
AP / PP が誤差が生じることがあるので、注意して下さい。 

また術者の能力によって、効果範囲が増減します。 


イクスぺデイ 



[ EXPEDITION ] 敏速 


■呪文補足 

効果範囲内において、すべての行動が1/2の AP / PP で行うことが可能にな 
ります。 

敵勢力がこの呪文を行使した場合 v マップ上では見かけと実際の行動に必要な 
AP / PP が誤差が生じることがあるので、注意して下さい。 

また術者の能力によって、効果範囲が増減します。 


_ J プロデュースプランツ [REPRODUCE PLANTS ] 植物繁殖 


1呪文補足 

森林、及び密林へックスの地形効粟が2倍に上昇します。 
また術者の能力によって、効果範囲が増減します。 



ドアイ [WIZARD EYE ] 麗者の目 


■呪文補足 

ディテクトマジックを常時ともなった索敵ユニットを召喚します。 

移動と魔法を行使することが可能です。 

イリュージョン同様〖下位召喚呪文]として定義されています。 

单一のユニットが、同時に二つ以上の【下位召喚呪文】を維持することはできません。 

I 下位召喚呪文1がマップ上に存在している間に、二つ目を詠唱した場合、古い I 下位召喚呪文 I は 
自動的に消去されることになります。 


W . O.F (ウォールオブフレイム） [WALL OF FLAME ] 火炎障壁 


■呪文補足 

任意のへックスを次々と選択して、土地に呪文を掛けていきます。 

呪文を掛けた後、そのへックスにユニットが侵入した時点で、ダメージを与えます。 

この呪文は、1ヘックス每に比較的強力な攻撃力を持ちますが、その攻撃力を与えきった時点でそ 
のへックスからは効果が失われます。 

(低い HP のユニットが炎の壁に突入した場合、ダメージを与えユニットを破壊して、かっぷの壁 
はそのへックスに残存します） 

また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 
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■属性 I 
COMMON 


，漏 

■ ボ 

i^,；. 


喁性 I 
COMMON 



腫性 I 
COMMON 


W.0.C.S (ウオールオプ コール ドスト麵ム） [WALL OF COLD STORM ] 氷嵐障壁 


■呪文補足 

任意のへックスを次々と選択して、土地に呪文を掛けていきます。 

呪文を掛けた後、そのへックスにユニットが侵入した時点で、ダメージを与えます。 

この呪文は、1ヘックス毎に比較的弱い攻撃力しか持ちませんが、その攻撃力は継続畤間中途切れ 
ることがありません。 

(高い HP のユニットが氷の壁に突入した場合、ダメージに耐えたユニットは通週が可能で、かつ、 
氷の壁はそのへックスに残存します)まだ術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 


八ラライズクラウド [PARALYZE CROUD ] 麻痺の: 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗し圮場合【麻痺〗状態に陥り、行動不能になります。 

この雲が出現したヘックスには追加地形効果20が加算されます。 

またユニットの移動の際に、通常の3倍の AP を消費しなければならなくなります。 
索敵に関しても、視界を遮る力を持っています。 

また術者の能力によって、効果範囲が増減します。 

ゴーレムやアンデッドには効果がありません。 

【麻瘦】状態は、3レベル聖句リムーブパラリシスによって回復することができ 
ます。 


□ンフ 



[ CONFUSION ] 混乱 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【混乱】状態に陥り、最も近い位置にあるユニット 
を攻撃するようになります。 

ゴーレムやアンデッドには効果がありません。 






































Sequence Palladium 

_ 


LEVEL 5 



l 属性 
FIRE 



I 属性 I 
COMMON 



I 属性 I 

FIRE 



[DESTRUCTON ] 破壊 


■呪文補足 

建造物の破壊を行う時に用います。 

詠唱の後、ターンの終了時毎に爆破を実行するかどうかを決定して下さい, 
また術者の能力によって、攻撃力が増減します。 



ィメンジョン ゲート [DIMENSION GATE ] 次元門 


■呪文補足 

範囲内の彳壬意のユニットを、範囲内の彳壬意のへックスに移動させることができ 
ます。 

この時、ユニットのいるへックスには指示をすることができません。 



[STONE COURT ] 石庭 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合〖石化1状態に陥り、行動不能になります。 

実体のないアンデッドには効果がありません。 

【石化】状態は、4レベル聖句リムーブストーンによって回復することができ 
ます。 


フロー ズン オーバー [FROZEN OVER ] 凍結 


I 呪文補足 

水の表層を凍結させ、通常移動を可能にします。 

J 1 1でも湖でも海でも行使可能です。 

水中移動しているユニットは V 抵抗に失敗した場合、凍結が終了するまで一切 
の行動をとることができなくなります。 


ファイアレ 



[FIRE RAGE ] 烈火憤怒 


■呪文補足 

爆心地点を指示すると、効果の及ぶ範囲が表示されます。 

ファイアイクスプロージョンとは異なり、範囲内は等しくダメージが与えられ 
ます □ 

また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 































































I 属性 I 

WIND 



_ 属性 ■ 

WATER 


m 

nfrijv . - . - ■ . 

■属性 ■ 

EARTH 



I 属性 ■ 
COMMON 



I 属性 I 
EARTH 


サンダーポ/レ 


[THUNDERBOLT ] 煌雷 


■呪文補足 

発動地点を指示すると、効果の及ぶ範囲が表示されます。 

この呪文に限り、攻撃範囲内の敵勢カユニットのみを識別して攻撃します 
また術者の能力によって、効果範囲、及び攻撃力が増減します。 


I 


アプソリュートゼロ 


[ABSOLUTE ZERO] 絶対零度 


■呪文補足 

中心地点を指示すると、効果の及ぶ範囲が表示されます。 

ダメージはファイアレージに比べて低いものの、3ターンに渡って継続します 
また術者の能力によって、攻撃力が増減します。 


〇 


アースクウェイク [EARTH QUAKE] 烈震 


■呪文補足 

攻撃範囲内の対象の PP を奪います。 
耐久力には影響を及ぼしません。 

また術者の能力によって、攻撃力が増減します 


0 


■ J フユ 


マジック [REFUSE MAGIC] 絶対廳術防御 


I 呪文補足 

詠唱ユニットは、呪文を完全に遮断する代わりに、一切の呪文を行使すること 
ができなくなります。 

聖句に対しては何の効果も持ちません。 

詠唱したヘックスから移動した時点で効果が失われます。 


スタチユ 


[STATUE] 絶対物理防御 


■呪文補足 

詠唱ユニットは、物理攻撃を完全に無視する代わりに、一切の物理攻撃を行う 
ことがでぎなぐなります。 

魔法に対しては何の効果も持ちません。 

詠唱したヘックスから移動した時点で効果が失われます。 
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Sequence Palladium 


LEVEL 6 



地の精霊召喚 

■属性 ■ 

EARTH 


.jjs ネ^^^^^ 


風の精霊召喚 

I 属性_ 
WIND 



水の精霊召喚 

■属性 ■ 

WATER 



炎の精霊召唉 

■属性 ■ 

FIRE 



■属性 I 
COMMON 



■属性 I 
COMMON 


コンジュアエレメンタル 


[CONJURE EARTH ELEMENTAL ] 地の精靈召換 
[CONJURE WIND ELEMENTAL] ft の精霊召換 
[CONJURE WATER ELEMENTAL ] 水の精霊召喚 
[CONJURE FIRE ELEMENTAL ] 炎の精霊召喚 


■呪文補足 

移動/攻撃/魔法の詠唱等を行うことのできる精霊を召喚します。 

このコンジュアエレメンタルと、6レベル聖句コールデモニックナイトは【上 
位召喚呪文】として定義されています。 

单一のユニットが、同時に二つ以上の【上位召喚呪文〗を維持することはでき 
ません。 

【上位召喚呪文】がマップ上に存在している間に、二つ目を詠唱した場合、古 
い【上位召喚呪文】は自動的に消去されることになります。 


デススペル [DEATH SPELL ] 死の呪文 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【死】を与えます。 
AP / PP のリザーパー（総行動力）が0になります 
ゴーレム、アンデッドには効果がありません。 


Q 


デイスインテグレイ 


[DISINTEGRATE ] 崩壊 


■呪文補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【崩壊】を与えます。 

HP が1/10になります。 

しかし、術者の能力が十分に高くない場合や、対象ユニットの HP が高すぎる 
場合には、効果が現れませんので、注意して下さい。 

アンデッド、ウィザードには効果がありません。 























































LEVEL 7 



I 属性 I 

FIRE 



I 属性 | 
COMMON 



I 属性 I 
COMMON 



ング スター 


[SHOOTING STAR ] 魔流星 


I 呪文補足 

マップ全体を範囲とする広域攻撃呪文です。 

術者の能力によって1効果対象数、及び攻撃力が増減します 



—ルヘッド 


[CALL HEAD] 



I 呪文補足 

マップ上に存在する自勢力のユニットを、1つだけ詠唱者の隣接へックスに: 
動させることができます a 

但し、詠唱者の隣接へックスが空いていない場合は、使用できません。 



[DISTORTION ] 完全なる防御 


■呪文補足 

_切の物理攻撃、及び魔法を無効にします。 

ただし、自ユニットも一切の物理攻撃、及び魔法を行使できません。 

また、自勢カユニットからの補助呪文、及び回復聖句も無効になってしまいますので、注意して下さい。 
この呪文の効果時間内は、任意のタイミングでディストージョン解除を行うことで、通常状態に復帰する 
ことができます。 
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以下に、シークェンス•パラディウムの世界に存在する法術の一覧を記載します。 

これらは、存在が確認されているのみで、全ての魔術がゲーム中に登場するとは限りません 

LEVEL 1 


□ 



?^ir 



■属性_ 

ANGEL 


零 

¥： 


ハ 


l，i s ^ 

p ；-- "* 〇 - ■* , a ，パ ji 

■属性_ 

ANGEL 



■属性 ■ 

ANGEL 



■属性 ■ 

ANGEL 



■属性 ■ 

EARTH 


キュアライト [CURE LIGHT ] 安息の夫使様 


_聖句補足 

総行動力を回復します。 

また、アンデッドに対しては総行動力を奪います。 
術者の能力によって、回復量が増減します。 


ホーリイライ 


[HOLY LIGHT ] 洗礼 



□句補足. 

低級アンデッド,すなわち低い精神晒抗力しか持たないアンデッドを浄化することができます。 

範囲内のすべてのアンデッドが対象になりますが、このホ-リィラ仆で浄化できない中級アンデッドには効果 
がありませんので、注意して下ざい。 

そうした場合、3レベル聖句ホ-リィコ，卜を用いるか、呪文等で対処して下さい。 

ま r 二術者の能力によって、浄化する威力が増減します。 


プレス [ BLESS ] 祝福 


I 聖句補足 
相性度を上昇させることができます。 

術者の能力(こよって、祝福の度合いが変化します。 



ィテクトマジツ 



[DETECT MAGIC ] 魔法探知 


■百□句補足 

インビジピリティによって索敵できない敵ユニットを看破します。 

この時ユニットの詳細は判明しませんが、攻撃対象とすることができるようになります。 

距離は、看破の距離に依存します。 

そのため、看破をしていない状況では、ディテクトマジックの範囲は、ウィザードの絶対看破距離と 
いうことになります。 


アウエイクニング [ AWAKENING ] 目覚め 


I 聖句補足 

フレイグラントスリーブによって陥った【眠り】状態を覚まさせる呪文。 
ま fc 術者の能力によって、効果対象数が増減します。 


ヒールライトウーンズ [HEAL LIGHT WOUNDS ] 癒しの天使様 


■聖句補足 

HP を回復する聖句です。術者の能力によって、回復ボイントは変化します 
なお、この聖句ではアンデッドにダメージを与えることができません 


〇 


'〇 
























































































LEVEL 2 



臑性 _ 
ANGEL 



■属性 I 
DEMON 


_ 

界 m 




■属性 ■ 

ANGEL 



_ 性 I 
ANGEL 



I 属性 I 

ANGEL 



■属性 1 
EARTH 



ーストエイ 


[FIRST AID ] 応急処置 


■聖句補足 

HP を回復する聖句です。術者の能力によって回復ポイントが変化します。 

この回復は、術者に隣接したユニットだけでなく範囲内にいるユニットを対象とすることが 
でぎます。 

なお、この聖句ではアンデッドにダメージを与えることができません。 



—モンスク II — 


[DEMON SCREAM ] 凍てつく絶叫 


■聖句補足 

AP または PP を奪う聖句。 

また術者の能力によって、攻撃力が増減します。 



トライキング [ STRIKING ] 鉄槌 


■聖句補足 

アンデッドに直接ダメージを与えることができます。 

淨化の効かない上位アンデッドに対抗することのできる聖句です 
また術者の能力によって、攻撃力が増減します。 


〇 


ホワイトシールド 


[WHITE SHIELD ] 大地の盾 


I 聖句補足 

【眠り】[毒】の状態に陥らなくすることができます。 

ただし、現在陥っているコンディションを回復することはできません, 
また術者の能力によって、効果対象数が増減します。 


カウンタラクトポイズン [COUNTERACT POISON ] 解毒 


I 聖句補足 
【毒】状態を回復します。 

術者の能力によって、効果対象数が増減します。 


サイレンス [ SILENCE ] 沈黙 


I 聖句補足 

セイレーンやマンティコアなどの歌声や狀え声を【沈黙】させることができます 
呪文ゃ聖句を止めることはできません。 

















































































Sequence Palladium 


LEVEL 3 



瞩性 ■ 
ANGEL 



属性 I 
ANGEL 



■属性 ■ 

ANGEL 



■属性 _ 

ANGEL 



■属性 ■ 

ANGEL 



■属性 ■ 

DEMON 


キュアシ U アス 


[CURE SERIOUS ] 安息の大天使様 


■聖句補足 

総行動力を回復します。 

また、アンデッドに対しては総行動力を奪います。 
術者の能力によって、回復量が増減します。 


ホー U 



_卜 


[HOLY COURT ] 聖園 


■聖句補足 

中級アンデッド、すなわち平均的な精神的抵抗力までのアンデッドを浄化することができます a 
範囲内のすべてのアンデッドが対象になりますが、上級アンデッドには効果がありませんので、注意して 
下さい。 

そうした場合、5レベル聖句ホーリイキャッスルを用いるか、呪文等で対処して下さい0 
また、術者の能力によって、浄化する威力が増減します。 


リムープパラ U シス 


[REMOVE PARALYSIS ] 麻痺を癒す 


■聖句補足 

【麻痺】状態に陥ったユニットを回復します。 

術者の能力によって、効果対象数が増減します 


トランクルマイン 


[TRANQUIL MIND ] 平穏な心 


■聖句補足 

【混乱】状態に陥ったユニットを回復します。 

術者の能力によって、効果対象数が増減します。 


U ジェネレ_シヨン 


[ REGENERATION ] 再生 


■聖句補足 

総行動力を每ターン5ポイントずつ回復します 


ヘルファイア [HELL FIRE ] 業火 


■聖句補足 

範囲内に存在するユニットの中で、聖句を持つユニットだけを攻撃対象にします, 
術者の能力によって、攻撃力が増減します。 





























































第 24 章 



臑性 I 
ANGEL 



I 属性1 
ANGEL 


ルドモン スター 


[HOLD MONSTER ] 対怿物行動抑制 


■聖句補足 

モンスターの行動を[抑制】します。 

効果対象は、モンスターに限られます。 

但し、高い肉体的抵抗力を持つユニットには、この聖句は効果を持ちません。 
術者の能力によって、効果対象数が増減します。 



ンジ ヤー コール 


[DANGER CALL ] 危険感知 


■聖句補足 

ユニットが敵勢力に発見されているかどうかを判別する聖句です。 

ディテクトマジックを含めて、ユニットの存在が敵に判別されている場合、 AP が赤く灯ります。 
この時、インビジピリティが解けているわけではありませんので、一旦 AP が赤色になつても、敵索 
敵外に出れば、 AP は水色に戻ります。 
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[HEAL SERIOUS WOUNDS ] 癒しの大天使様 


LEVEL 4 



■属性 ■ 

ANGEL 



属性_ 
ANGEL 



■属性 ■ 

DEMON 



■属性_ 

ANGEL 



■属性_ 

DEMON 



■聖句補足 


【石化】状態に陥ったユニットを回復します。 

術者の能力によって、効果対象数が増減します。 



■聖句補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【呪い]状態に陥り、魔法以外の行動をとること 
ができなくなります。 

【呪い】状態に陥った ユニッ トは、4レベル聖句リムーブ カースに よって回復す 


ることができます。 


U ムープカース [REMOVE CURSE ] 解呪 


■聖句補足 


【呪い】状態に陥ったユニットを回復します 


サンクチユア!； [SANCTUARY ] 聖域 


■聖句補足 

詠唱者の法術能力よりも高い精神的抵抗力を持たないアンデッドは、この聖域 
の中に侵入することができません。 

しかし、遠隔攻撃や魔法によって攻撃を受ける可能性は残っていますので、注 
意して下さい。 


















































































LEVEL 5 



購性 I 

ANGEL 



I 属性 I 

ANGEL 


% 



■属性 ■ 

COMMON 



I 属性 I 
EARTH 



I 属性 I 
ANGEL 



■属性 _ 

ANGEL 


キュアクリティカル 


[CURE CRITICAL ] 安息の天使長様 


■聖句補足 

総行動力を回復します。 

また、アンデッドに対しては総行動力を奪います。 
術者の能力によって、回復量が増減します。 


U — ジョナルサイレンス [REGIONAL SILENCE ] 沈黙の宴 


■聖句補足 

【セイレーンやマンティコアなどの歌声や吠え声を【沈黙】させることができ 
ます。呪文や聖句を止めることはできません。 


U フューズスぺ J レ [REFUSE SPELL ] 絶対魔術防御 


■聖句補足 

詠唱ユニットは、呪文を完全に遮断する代わりに、一切の呪文を行使すること 
ができなくなります。聖句に対しては何の効果も持ちません。 

詠唱したヘックスから移動した時点で効果が失われます。 


スタチユ 


■聖句補足 
聖句補足 


[ STATUE ] 絶対物理防御 


詠唱ユニットは、物理攻撃を完全に無視する代わりに、一切の物 


理攻撃を行うことができなくなります。魔法に対しては何の効果も持ちません 
詠唱したヘックスから移動した時点で効果が失われます。 


ホーリイキャッスル [HOLY CASTLE ] 聖殿 


■聖句補足 

上級アンデッド、すなわち高い精神的抵抗力を持つアンデッドをも淨化するこ 
とができます。 

範囲内のすべてのアンデッドが対象になりますが、超上級アンデッドには効果 
がありませんので、注意して下さい。 

うした場合、7レベル聖句ホーリイスピリットや、呪文等で対処して下さい 
また、術者の能力によって、浄化する威力が増減します。 


1〇 


モン スター コント ロー ル [MONSTER CONTROL ] 対怪物行動支 


■聖句補足 

モンスターの思考を【支配〗します。 

プレイヤーの制御で、移動を行わせる事ができる様になります。 
また、術者の能力によって、効果対象数が増減します。 











































































Sequence Palladium 


LEVEL 6 


24 



■属性 _ 

ANGEL 



■属性 ■ 

DEMON 



■属性 ■ 

DEMON 



I 属性 I 
ANGEL 






. 


I 






I 属性 I 
ANGEL 


ヒール クリティカル ウーン 


[HEAL CRITICAL WOUNDS ] 癒しの天使長様 


■聖句補足 

わずかながらではありますが、ユニットの HP を回復することができます 
術者の能力によって、回復量が増減します。 

なお、この聖句ではアンデッドにダメージを与えることができません。 



イザ スター 


[DISASTER] 



I 聖句補足 

呪文の【眠り I 【毒】【麻痺】【混乱】【石化】【死】【崩壊】と'聖句の【抑制】【呪い I 
【支配〗のそれぞれの抵抗を失敗したユニットは、ベナルテイの状態に陥ります。 
対象の条件によって、効果が及ばない項目は無視します。 



—ルデモニックナイト [CALL DEMONIC KNIGHT ] 暗黒騎士の招請 


■聖句補足 

移動/攻撃/魔法の詠唱等を行うことのできる騎士を召喚します。 

このコールデモニックナイトと、6レベル呪文コンジュアエレメンタルは【上位召喚呪文】 
として定義されています。 

単一のユニットが、同時に二つ以上の【上位召喚呪文〗を維持することはできません。 
【上位召喚呪文】がマップ上に存在している間に、二つ目を詠唱した場合、古い【上位召 
喚呪文】は自動的に消去されることになります 3 


■ J カバ- 


[RECOVER ] 完治 


I 聖句補足 

詠唱者に隣接するすべてのユニットに掛けられた、一切のペナルティコンディ 
シヨンを回復します。 

しかし HP と AP は回復しません。 


シル 八ー シール 


[SILVER SHIELD ] 聖者の盾 


■聖句補足 

7レベル聖句ディバインパニツシュメントのもたらす[神罰1以外の状態に陥ら 
なくすることができます。 

しかし、現在陥っているべナルティコンディションを癒す効果はありません。 
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第 24 章 


LEVEL 7 



I 属性 I 
ANGEL 





■属性 ■ 

ANGEL 



I 属性 I 
ANGEL 




メン 


[OIVtNEPUNISHMENII 神罰 


■聖句補足 

対象者が抵抗に失敗した場合【神罰】状態に陥り、呪文，及び聖句の一切が、詠 
唱しても効果を発揮しなくなります。 

戦術内で、このペナルティを解除することはできません。 



[WISH ] 届けこの願い 


I 聖句補足 

願いが届いた時、奇跡的な力が訪れるといわれていますが 


ホー リイスピ U ツ 


I 聖句補足 
アンデッドのみならずすべての 


[HOLY SPIRIT ] 聖霊 


ットにダメージを与えることができます 


術者の能力によって、攻撃力が増減します。 




































—へ无厂ン■二み⑽ 


以下に、シークェンス•パラディウムの世界に存在する戦闘技能の一覧を記載します。 

これらは、存在が確認されているのみで、全ての戰闘技能が ゲーム 中に登場するとは限りません 


LEVEL 



mm 

近接火 



I 属性 I 
近接風 



I 属性 I 
近接 




属性 I 

遠隔水 



■属性 I 
遠隔 


プロウ [ BLOW ] 強打1 


■補足 

強打系コンバットオプションの第1段階。 

打撃に集中を行うことで、破壊力を増すための戦闘選択肢です q 
代償として、使用している武器の命中修正の加算を行いません。 

そのため、重い武器（命中修正の悪い武器）であればあるほど、有効というこ 
とになります D 


tewagjMiBg 


[GENTLE BLEEZE ] 居合い抜き 2 


■補足 

抜刀系コンバットオプションの第1段階。 

抜刀、もしくは相手の死角となる位置•角度からの素早い打ち込みによって、 
相対的に命中値を上昇させる戦闘選択肢です。 

大きな AP を消費しますが、命中率は信頼できる値に近づくはずです。 


ットダウン 



[CUT DOWN 11薙ぎ払い 



■補足 

薙ぎ系コンバットオプションの第1段階。 

薙ぎ払いによつて、連続する2つのユニットを同時に攻撃するための戦闘選択 
肢です。 

同じユニットを攻撃対象として指定することはできません。 


コンセントレーシヨン 


[CONCENTRATION 1 ] 精密射擊 


■補足 

遠隔密射撃系コンバットオプションの第〗段階。 

射撃の集中力を高めることで、命中率を上げるための戦闘選択肢です 
すべての遠隔兵器で選択が可能です。 



/V- 



[HARD SHOT ] 強射 


I 補足 

遠隔強射のコンバットオプション。 

通常よりも高い破壊力を生み出す戦闘選択肢です。 

代償として、使用している武器の命中修正の加算を行いません。 

ノーマルポウ系の武器（ク□スポウ系、投擲系を除いた武器）に限り選択可能, 



:•■: 一 


一， ■.. 


■■ 


r^ 
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第 25 章 




喟性 I 
防御地 



I 属性 I 
防御 



■属性 ■ 

防御地 



I 属性 I 
防御 


ハリイ 




[PARRY 1 ] 防壁 



補足 

ダメージ緩和系コンバットオプションの第1段階。 

大地からの恩恵を受けて防御力を高める戦闘選択肢です。 

このパリィ1、2、3は、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求めら 
れます。 


イペイド 1 [EVADE 1 ] 回避1 


補足 

回避系コンバットオプションの第1段階 D 

このイべイド1、2、3は、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求め 
5れます。 


フルターン八リイ [FULL TURN PARRY ] 防壁 


補足 

ダメージ緩和系 コン バットオプション、パリィの特殊型。 

現在残っている PP をすベて消費して防御力を高める戦闘選択肢です0 
消費した PP が多ければ多いほど、ダメージの緩和量は大きくなります。 

このフルターンパリィは、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求 
められます。 

使用した場合、何度攻撃を受けても次のターントップまで、高まった防御力を 
維持します 

しかし、 一 切の臨機行動をとることができなくなります。 


フルタ_ンイべイ 



: FULL TURN EVADE ] 回避 


■補足 

回避系]ンバットオプション、イべイドの特殊型。 

現在残っている PP をすベて消費して回避率を高める戦闘選択肢です。 
消費した PP が多ければ多いほど、回避率は高くなります。 

このフルターンイペイドは、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が 
求められます。 

使用した場合、何度攻撃を受けても次のターントップまで、高まった回避率を 
維持します。 

しか U —切の臨機行動をとることができなくなります。 
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Sequence Pa 


adium 


LEVEL 2 



■属性 i 
近接火 



■属性 i 
近接風 



I 属性 I 
近接 



I 属性 I 
近接 



■属性 ■ 

遠隔水 


スマ 



[ SMASH ] 強打 



■補足 

強打系コンバットオプションの第2段階。 

打撃に集中を行うことで、破壊力を増すための戦闘選択肢です。 

代償として、ウイザード、及び使用している武器の命中修正の加算を行いません。 
そのため、重いウイザードと武器（命中修正の悪いウイザードと武器）であれ 
ばあるほど、有効ということになります。 


フレッシュ 



[FRESH BLEEZE ] 居合い抜き2 


I 補足 

抜刀系コンバットオプションの第2段階。 

抜刀、もしくは相手の死角となる位置•角度からの素早い打ち込みによ P て、 
相対的に命中値を上昇させる戦闘選択肢です。 

大きな AP を消費しますが、命中率は信頼できる値に近づくはずです。 



ットダウン 


[CUT DOWN 2 ] 薙ぎ払い 




補足 


薙ぎ系コンバットオプションの第2段階。 

薙ぎいによって、連続する3つのユニットを同時に攻撃するための戦闘選択 
肢です。 

同じユニットを攻撃対象として指定することはできません。 



—アタ*リク [[TWO ATTACK ] 2段斬り 


■補足 

連続攻撃系コンバットオプションの第1段階< 
2回目の攻撃命中率は、少し抵下します。 


コンセントレーシ 



[CONCENTRATION 2] 精密射擊 



捕足 

遠隔精密射撃系コンバットオプションの第2段階。 

射撃の集中力を高めることで、命中率を上げるための戦闘選択肢です, 
すべての遠隔兵器で選択が可能です。 


























































第 25 章 




■属性_ 

遠隔 


ダブルシヨツト [DOUBLE SHOT ] 2 本射擊 


■補足 

遠隔同時射撃系コンバットオプションの第1段階。 

1度に2本の矢をつがえて放つ戦闘選択肢です。 

代償として、使用している武器の命中修正の加算を行いませんが、1本あたれ 
ば同時に2本命中します D 

ノーマルボウ系の武器（クロス朮ウ系、投撒系を除いた武器）に限り選択可能。 


トゥワイスシヨット [TWICE SHOT ] 2連射撃 


■補足 

遠隔連続射撃系コンバットオプションの第1段階。 

2回目の攻撃命中率は、少し低下します。 

ノーマルボウ系の武器（クロスボウ系 v 投挪系を除いた武器）に限り選択可能。 



■属性 ■ 

防御地 



■属性 ■ 

防御 



■補足 

ダメージ緩和系コンバットオプションの第2段階。 

大地か5の恩恵を受けて防御力を高める戦闘選択肢です。 

このパリィ1、2、3は、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求めら 


れます 



回避系コンバットオプションの第2段階。 

このイべイド 1 U 2、3は、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求め 


られます。 




















































Sequence Palladium 


LEVEL 3 



瞩性 i 
近接火 



i 属性 i 
近接風 



i 属性 i 
近接 



i 属性 I 
近接 



i 属性 i 
遠隔水 


クリティカルスマッシュ [CRITICAL SMASH ] 強打 3 


補足 

強打系コンバットオプションの第3段階。 

打撃に集中を行うことで、破壊力を増すための戦闘選択肢です。 

代償として、ウイザード、及び使用している武器の命中修正の加算を行いません。 
そのため、重いウイザードと武器（命中修正の悪いウイザードと武器）であれ 
ばあるほど、有効ということになります。 


ク u テイカルプ 1 j ーズ [CRITfCAL BLEEZE ] 居合い抜き 


■補足 

抜刀系コンバットオプションの第3段階。 

抜刀、もしくは相手の死角となる位置■角度からの素早い打ち込みによって、 
相対的に命中値を上昇させる戦闘選択肢です。 

大きな AP を消費しますが、命中率は信頼できる値に近づくはずです。 




ットダウン 


[CUT DOWN 3] 薙ぎ払い 




■補足 

薙ぎ系コンバットオプションの第3段階。 

薙ぎ払いによって、連続する4つのユニットを同時に攻撃するための戦闘選択 
肢です。 

同じユニットを攻撃対象として指定することはできません。 


ス U _ アタツ 


[THREE ATTACK ] 3 段斬り 


■補足 

連続攻撃系コンバットオプションの第2段階。 

2回目、3回目の攻撃命中率は、少し低下します。 


コンセントレ 



[CONCENTRATION 3 ] 精密射擊 



画補足 

遠隔精密射撃系コンバットオプションの第3段階。 

射撃の集中力を高めることで、命中率を上げるための戦闘選択肢です。 
すべての遠隔兵器で選択が可能です。 



















































第 25 章戦闢技能彳 

■ 



■属性 ■ 

遠隔 



■属性 ■ 

遠隔 


卜 U プルシヨツト [ TR 1 PRE SHOT ] 3本射撃 


■補足 

遠隔同時射撃系コンパットオプションの第2段階。 

1度に3本の矢をつがえて放つ戦闘選択肢です。 

代償として、使用している武器の命中修正の加算を行いませんが、1本あたれ 
ば同時に3本命中します。 

ノーマルボウ系の武器（クロスポウ系、投樹系を除いた武器）に限り選択可能。 


スライスシヨツト [THRICE SHOT ] 3連射撃 


■補足 

遠隔連続射撃系コンバットオプションの第2段階。 

2回目、及び3回目の攻撃命中率は、低下します。 

ノーマル ボウ系の武器（クロスボウ系、投擲系を除いた武器） に 限り選択可能 



n 


[PARRY 3 ] 防壁 



嚅性 I 
防御地 


[補足 


ダメージ緩和系コンバットオプションの第3段階。 

大地からの恩恵を受けて防御力を高める戦闘選択肢です。 

このパリィ1、2、3は、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求めら 


れます。 




防御 


イべイド 3 [EVADE 3] 回避3 


■補足 

回避系コンバットオプションの第3段階。 

このイべイド1、2、3は、臨機行動として、敵の攻撃に際して使用の確認が求め 
ら橡ます。 













































Sequence Palladium 



i ■ユーザー登録について 

この マニュアルの 最後に ついているユーザー 登録はがきに必要事項を記入のうえ当社ま 
でお送り下さい。本製品に不都合が発生した場合、サボート等承ります。 

ユーザー登録はがきが当社に届いてませんとサポートできませんのでご了承下さい。 

2.正常に動作しない 

1 . BGM や音声の再生が正常でない場合 

CD ドライブが遅い場合や CPU が遅い場合には 「 BGM 」 もハードディスクにコピーしな 
いと演奏が正常に行われません。 

また、推奨スペックにもかかわらず BGM の再生や音声の再生が正常ではない場合にも 
「 BGM 」 をハードディスクにコピーすると症状が改善されるでしょう。 

2.ゲーム中に誤動作、停止する様な場合 

他のアプリケーションが動作していない状況でもう一度お試し下さい。それでも異常が 
発生する場合、お手数ですが、不具合発生の過程と、症状をできるだけ詳しくお書きにな 
って、 GD と一緒にお送り下さい。至急調査の上、製品不良が認められた場合は交換品をお 
送りいたします。 

また、その際は、お客様のご使用になっている環境(使用機種、 Windows 95 のパージョン、 
増設機器がある場合はそのメーカーと品名、日本語入カシステムなど最低限の環境でも動作 
しているアブリケーションの種別等）をできるだけ詳しくお書きになって、ご同封ぐださい。 

なお、 ユーザー 登録がまだお済みでない場合は、 マニュアル 添付の ユーザー 登録はがき 
に必要事項をご記入の上、ご同封ください。 

また、セーブデータから一定の手順で再現可能な、特定の状況下でおこる不具合に関し 
ましては、該当セーブデータがあると調査がスムーズに進みます。 フロッピー ディスクに 
該当セーブデータをコピーして、ご同封ください。 






第 26 章ユーザーサポート 

1 


3. CD を破損してしまつた 

お客様のお取り扱いに起因する CD の破損に関しましては、交換実費として1500円申し 
受けます a 破損した CD 、 ユーザー登録はがきをお送りいただくと共に、現金書留で交換実 
費をご郵送下さい。 

ユーザー登録がまだお済みでない場合は、 マニュアル 添付のユーザー登録はがきに必要 
事項をご記入の上、ご同封ください。ユーザー登録はがきが同封されていない場合は、サ 
ポート致しかねますのでご注意下さい。 


〒 166-0002 東京都杉並区高円寺北 2-3- 16 吉川ビル 4F 

( 株）ェ画堂スタジオユーザー サボート 係 
TE し .03-5373-0195 





143 









■注意とお願い 

馨 CD はとても壊れやすいものです。取扱は丁寧に行なってください。特に、記録面には 
絶対に手を触れないでください。また、 CD の上に物を置いたり机の上に置きっぱなしにし 
ないで、ケース入れてしっかり保管しましよう。 

#パッケージに入っているものはすべて大切なものです。大事に保管してください。 

なお、紛失したものは再発行できませんのでご注意ください。 

•ゲームの性質上、内容に関するヒント、攻略法等に関してはお答え出来ませんので、 
あらかじめご了承下さい。 

_新品以外の、中古販売、譲渡等によって入手された製品のサポートは一切行っており 
ません。 
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この度は弊社ソフ h をお買い上げ頂き，有り難うございます。 

お手数ですが、アンケートにご協力頂ければ幸いです， 

今後の開発の参考にさせて頂きます。 

■このソフトをどこでお知りになりましたか？ 

1.店頭商品 2.知人の紹介 3,雑誌記事（雑誌名 

1雑誌広告（雑誌名 ) 5■その他 （ ) 

■通常ご使用になっている Windows 95 の環境をお教え下さい 
•解像度 1 640 X 480 2.800 X 600 3.1024 X 768 4.1280 K 1024 5.1600 XI 200 


參色数 

1.256色 

2 .High Color (65536 色） 

3 True Color (1677 万色以上）4.その他 ( 

グラフイツ 

ク良い 

5 4 3 2 1悪い 

( 

) 

システム 

良い5 4 3 2 1悪い 

( 

) 

シナリオ 

良い54321悪い 

( 

) 

音楽 

良い5 4 3 2 1悪い 

( 

) 

総合評価 

良い 

5432 1悪い 

{ 

) 


■あなたの好きなパソコンゲームを3つお教え下さい 


■ソフト以外で「シークェンス，パラディウム|関蓮の商品化のご希望がありますか？ 


■ご意見、ご希望等お聞かせ下さい 


メデイア補修の際はユーザー登録が 
必要です。上のハガキを送って下さい。 


Sequence. 



aiadium 







郵便はがき 


6 6 0 0 0 2 


料金受取人払 



盖出有効期限 
ャ成11年11月 
30 B まで 
郵便切手はいり 
ません r 


(受取人） 

東京都杉並区高円寺北 2-3-1 6 

吉川ビル 4 F 

(株）エ画堂スタジオ 

ユーザー登録係行 


ふりがな） 

氏名 


男•女 


〒 


住所 


TEL 


生年月日19 


職業 学年 


DM を希望しますか？（する*しない) 


購入商品名 Sequence Palladium {シークェンス ■バラデ f ウム) 


ソフトの 

購入日平成 


# 


ソフトの 

購入価格 


円 


(コンビュータ」 

使用機種名 


ご使用ビデオ カー ド 


わかる畹囲で 


あなたの 


ii 录番号 NO.SEQ - 704995 


キリトリセン 


Sequence pa^dium 


あなたの登録番号は 


NasEQ - 70499 5 


です 


〇 


このハガキが到着後、この番号にて登録いたします。 











































KOCADO 

Software Products 


製作，著作•発売元 

(株)エ画堂スタジオ 

f 166-0002 東京都杉並区高円寺北 2-3-16 吉川ビル 4 F 
ユーザーサポート TELD 3-5373-0195 


KGDJV1004 


このマニュアル及びプログラムを、当社に許可なくコピ_やレンタルする事を禁じます 









標準価格 

11 ， 80 Ora (税別) 


パラデイヴム 















































プレイヤーは_度な魔法物 g 学 
に彩られたファンタジー世界を應台 
に、戦術部分において【ウイ 
と呼ばれる IC 像騎1:と應 I 
して、作戦を成功に遵き 
また、行成部分に 
スイート】の It 成を淡_ン難度 

の痛いシナリオ I 


シークエンス 
ノ、ラテイウム 


T 4959067977403 




の、 

魏 I 為 


精じ 

慮た 

達夢 

はの 

gc 

賭 〆 


翻ほ 


W 遂に、 


apm である窀族 •！（ 人 
A 類終戰 INpfl 




I ：は钃を携えて 


であ 


t, ； - - ^ .；. 

身「在 


- ^ s E^=^a 


野ヒゆかな、菊池志穂、冬馬 m 美、岩男潤/%者井由杏 
なと、多数の灯ねむ梭と、公開才ーテイシヨンによって遊ばれ 
たフレッシュな新人#梭達が、パラスイ'-卜の#を树气!！ 


IM 0 C 0 PY 

このマークは 
不法コビー 
禁止マークです 

I 社3法人コンビ2—タソフトウェア著作褙运会， 

V_ J 


CD-ROM 


■動作環境 

•パソコン本依： PentiumgOIVIHz 以上の CPU 搭載機で、 

Microsoft Windows 95 日本語版が動作することがメーカーにより保証されている機種。 
※メーカー品以外の自作機等での動作は保証いたしかねます。 

參環境： Microsoft Windows 95 日本語版が動作している環境が必要です。 

_ディスプレイ環境： 800 x 600 ドット以上、256色以上のカラー表示が可能な環境が必要です。 
•マウス：『シークェンス，パラディウム；はマウス専用です。 

⑩八ードディスク：プレイする際に、ハードディスクにインス!ルする必要があります。 

_RAM 容置：1 6 MB 以上(推奨 32 MB 以上)の RAM 容量が必要です。 

• CD-ROM ドライブ： 4倍速以上の CD-ROM ドライブが必要です。 

サウンドカード： OirectX に対応し fc サウンドカードが必要となります= 


標準価格 


mm 

SflN 

TEAM 

siv* mi 


11 , 80 Ora (税別) 


KOCADO 

Softwore Products 


KOGADO 
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! 製作•著作•発売元 

(株)エ画堂スタジオ 

T 166-0002 東京都杉並区高円寺北 2-3-16 吉川ビル 4 F 
ユーザーサポート TEL 03-5373-01 95 


Microsoft および Windows は、米国 Microsoft 
Corporation の米国およびその他の国における登 
録商標です。 

ぐその他、記載されている商品名、会社名等は登録各 
社の商標および登録商標です。 

ぐこのソフトを样エ画堂スタジオに無断で複製する事 
及び賃貸業、中古販売業に使用することを禁じます。 
このソフトの逆アッセンブル、逆コンパイル等の解析 
行為を禁じます。 
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シークェンス 
パラデイウム 
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信じた夢❿為に 
精霊達は命を賭ける。 


舞台は、竜と剣と獣と魔法の世界。 
人類の上んだ欲〒は、 

母なる大地を汚し続けていた。 

しかし遂に、 

n 然界の守護再である苊族 • k 人族遠と 
冗深い人類との敁終戦，が勃発した 

m 1:は剣を携えて、>:ち h がり、 

パートナーである 
精霊ノ續スイートを従えて、 

この矜威を迎えうつ。 

人類はこの最終戰 KH こ 
勝利することができるのか？ 

それとも、自然勝が正しく守られるために 
人頌は滅びるべきなのか？ 

滅び行く AJfUii •後の泊，、 

純真無榀な精霊パラスイート達だけが、 
そのすベての鍵を掏っている。 


飛べない翼は 
錐の焱にはばたくのか- 
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製作 • 著作 • 発売元 

(株)エ画堂スタジオ 

T 166-0002 東京都杉並区高円寺北 2 - 3-16 吉川ビル 4 F 
ユーザーサポート TEL 03-5373-0195 


動作環境 



NO COPY 

このマークは 
不法 コビー 
禁止マークです 


社§法入=1ンビュづソフトウエア著钟齡 


來 Microsoft および Windows は、米国 Microsoft Corporation の米国およびその他の国にお 
け;^胃胃胃; p で=寸 

谈その他、記載されている商品名、会社名等は登録各社の商標および登録商標です。 

糸このソフトを捕0：画堂スタジオに無断で複製する事及び賃貸業、中古販売業に使用することを 

林 r ゃ宁す 

谈このソフトの逆アッセンブル、逆コンパイル等の解析行為を禁じます。 


⑩パソコン本体: PentiumSOMHz 以上の CPU 搭載機で、 

Microsoft WindowsSS 日本語版が■作することが 
メーカーにより保証されている機種。 

※メーカ_品以外の自作機等での動作は保証い fc しかねます。 ' ---- 

_環境: Microsoft Wlndows 95 B 本語版が動作している環境が必要です。 

■ディスプレイ環境: 800 X 600 ドット以上、 256 色以上のカラー表示が可能な環境が必要です。 
■マウス： f シークェンス，パラディウム J はマウス専用です D 

•ハードディスク：プレイする際に、ハードディスクにインストールする必要があります。 

_RAM 容麗: 1 SMB 以上(推奨 32 MB 以上)の RAM 容 S が必要です， 

_ CD+tOM ドライブ :4 倍速以上の CD-ROM ドライブが必要です。 

_サウンドカード： DirectX に対応したサウンドカードが必要となります。 
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98 年 3 月 1 日爨薄明 g 

OVA (オリジナルアニメーション) 

power dolls 


フ 0 □ 



みクト a 


[VHS ■ LD ] 各5,800円/カラー/ステレオ/30分 

内通者からの情報により、 

ジアスの実験基地に潜入した 

— ルス。 


そ 

〇 


ザ 


出現した謎の新型 



私 ，■■ ■ _ _ 


とは!？ 


CAST 


ハーディ•ニューランド/久川綾 
ヤオ • 7エイルン/三石琴乃 
タカス_ナミ/横山替佐 
アリス • ノックス/永島由子 
セルマ_シエーレ/野上ゆかな 
ミリセント•エヴァンス/白烏由里 
エイミ_ • パーシング/氷上恭子 


STAFF 


監督：日高政光 
脚本：冨岡淳広 
キャラクタ_デザイン：ゴトウマサユキ 
メカニックデザイン：西中康弘 

音楽：齋藤博人寿： M 

アニメーシヨ ン制作： 0上 M 
製作： ㈱ バップ/ ㈱ エ画堂スタジオ 
発売*販売元： ㈱ パップ 
© KOGADO STUDIO 


同日 

MAC & WM 95 対応 OmiAGD 

power dolls プ_ェクトひ 

オリジナル • サウンドトラック税抜 ¥2,800 





OVA「POWER DoLLS プロジェクト a」 のサウンドトラックとデータ資料を収録 
した CD-EXTRA 仕様で発売。 

「POWERR>LLS」 シリーズの音楽を担迸し、ファンに絶大な人気を誇る讅藤博人 
氏による書き F ろし全14曲を収録した、ファン必聰の1枚。 

EXTRA トラ：クには， OVA のノンクレジット • オーブニンゲ動画をはじめ、 
各キャラクターのデータ，ボイスデータ、そしてレコーディング風景を収録した 
動画など、データが満載！ 



ビデオ (LD)&CD 2タイトル購入者対象初回限定応募特典 

パワ ー ドールオリジナルスクリ ー ンセ^ ー バ^ 一 ( WIN 95 対応) 


詳細はヒ「彳または LI ) に封人される専：鈇台紙で確認覼います 


〇 


株式会社パップ営業部憑102東京都千代田区四番町7菅谷ビル 2 F 
TEL 03-3234 -5713 FAX 03-3234-6867 http://www.ntv.coJp/grpA/ap 
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